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EDITORIAL 




Por. Jose Luis Cebrian 



qui' me teneis disfrutando de la paliz... estooo... del honor y del privilegio de 
poder escribir nada mas y nada menos que [a editorial de vuestro fanzine 
amigo. Llegamos a tu puerta con esperanza, con ganas de trabajar y encima, 
con puntualidad. Hemos retomado la bimestralidad del fanzine, y este 
CAAD 33 vuestro es, con pleno derecho, el flamante numero de Enero- 
Febrero. Empezamos ano, empezamos etapa, y esta vez, empezamos novedosa edicion 
en disco. Hay tantas cosas nuevas que casi diria que el CAAD nace de nuevo. 

Esperamos con ansia vuestras agradables colaboraciones, las que por cierto no he 
visto en abundancia precisamente. Me encantarfa leer vuestras opiniones sobre el 
estado de la aventura y [as posibilidades de levantarla, sobre todo. Al diablo con la 
pereza, os quiero ver escribiendo. Estamos baciendo sitio para vosotros. 

Tengo [a esperanza de que este ano 98 pueda subtitularse como el ano en que la 
Aventura nacio de nuevo. Aunque claro, la Aventura no va a nacer por generacion 
espontanea: es preciso un gran trabajo, pero no el de una persona o un grupo, sino el 
trabajo de todos i tu trabajo incluido! Os propongo que hagais una aventura de texto. 
No hace falta que sea la ultimfsima aventura que salvara el mundo del legado grafico, 
una sencilla ya esta bien: tengo mas fe en [as aventuras sencillas, que se hacen pronto 
y pueden salir muchas, que en los macro-proyectos destinados a acabar con todoy al final 
tienden a ser lentos en aparecer y propensos a la desaparicion. En este nuevo numero 
se inicia un segundo concurso de aventuras. No tiene el impresionante premio del 
fracaso del ano pasado, pero no esta nada mal, y ademas la participation parece que va 
a ser pequena, con [o que todos teneis muchas posibilidades de baceros con el premio. 
ZQue tal si participas? Aunque no seas un programador consumado, recuerda que tienes 
a tu alcance parsers sencillos, como 5 INTAC o NMP. 5 i por desgracia tu dominio de 
[os parsers y lenguajes es demasiado pobre, te recuerdo que hay un concurso de 
argumentos en marcba: si tu historia es buena, tendras tu aventura materializada sin 
mas esfuerzo que el de escribirla, y podras participar con ella. En definitiva, no bay 
excusas para no colaborar en el levantamiento. Este ano vamos a por todas. La Aventura 
sobrevivira. 

y mientras tanto, el CAAD sigue llegando a sus socios... Un CAAD que cada 
vez mas, se acerca a su decimo aniversario. 5 i sefior, despues del verano de este ano 
[leg ara el sensacional momento de conmemorar diez anos de soporte aventurero. Me han 
chivado que habra una pequena sorpresilla para entonces... Ya vereis. 

Mientras tanto, aquf teneis el CAAD 33. Es todo vuestro.® 







NOTIC/AS 




Vor : La 'Redaccion 



arlos Sisi ha confirmado su regreso a[ mundillo aventurero. Actualmente se 
encuentra desarrollando con el S INTAC el proyecto que quedo en el aire tras 
cesar en [a produccion aventurera, TERAA 1 GHT. En sus propias palabras: 
<.<ha pa.sa.do mucho dempo/ yhace mucho dempo tambien que no cierro f os ojos 
y veo duendes/ trolls/ casas embrujadas y demas. A lo mejor la aventura que 
haga ahora sera mejor tecnicamente / te aseguro que [os PS l que tengo YA hechos son 
un total destroy j/ pern... a lo mejor no dene el «feeling» y el encanto deaquellos juegos 
que hice en mi adolescencia / sniff/ snijfj>->. 




os proyectos de Vicente Tarln andan en marcha, por ahora ninguno de e[[os 
con nombre. El primero es una aventura de corte futurista en [a que 
encarnamos a un policla que debe de sentranar unos misteriosos asesinatos. 
El desarrollo de [a aventura esta al 30%/ faltan [os objetos y especificar mas 
[os problemas, pero ya estan esbozados algunos de [os PS 1 mas importantes 
y algunas [ocalizaciones interesantes. La segunda aventura transcurre en e[ castibo de 
un cierto Arcbivero muy famosibo en e[ mundo aventurd. Somos un socio del CAAD 
a[ que [e ba tocado una visita a[ venerado viejales. E[ castibo tiene varios sectores que 
conducen a zonas de aventura, cada una con una ambientacion distinta y sin relacion 
entre sy que se juegan como distintas mini-aventuras. 

edro Pinibasy su GATO sonnoticia,y no es quehablemos de su febno/ sino 
del titulo de la aventura que esta desarrollando. En eba tenemos que [ocabzar 
y capturar a un gato dentro de una casa para recuperar el collar que [leva. 
Desarrobadaen CAECHO? 1.3/ dispone de 20 [ocalidades/ mas de30 objetos 
y dos PSl. iQue no se nos escape! 






unque mas que un proyecto es casi una realidad/ segun nos ha confirmado su 
autor, e[ 14 de febrero vera [a [uz e[ proyecto E G HRER. E[ candor de [a fecha 
elegida contrasta vivamente con e[ tema de [a aventura: Hitler no se suicido 
en el bunker de [a Canciberia, y tras diez afios de reorganizacion/ va a tratar 
de imponer el IV Reich. La aventura es solo textO/ y se ba empleado el /\1 AAP 
5 para desarrobarla. 






CONCURSO 



CONCURSO NACIONAL 
DEAVENTURAS 



EDI Cl ON 1998 



Vor : La Redaccion 




diciones CAAD/ Errata Choft/ y Exterminio Software/ organizan el 



CONCURSO NACIONAL 
DEAVENTURAS 



En su Edicion 1998. E[ objetivo del citado concurso es seleccionar un programa de 
aventura que obtendra como premio 50.000 pesetas/ cuantfa que puede aumentar en 
funcion de la adhesion de nuevos patrocinadores. 

El concurso esta regulado por [as siguientes 



O Pueden participar todas las aventuras graficas o conversacionales realizadas para 
ordenadores PC/ recibidas por el CAAD antes del 31 de diciembre de 1998. 

© La aventura debe ir acompanada de instrucciones/ solucion completa/ notas/y todo 
aquel material que el autor considere necesario para ayudar a evaluar [a aventura. 

© La aventura puede ser remitida en discos de 3" 1/2 o en CD-ROM. 

O Las aventuras en concurso seran evaluadas por un j urado oficial compuesto por tres 
destacados miembros del mundo de la aventura/ asf como por otro jurado popular/ 
compuesto por todo aventurero que lo desee/ ya que [as aventuras que entren a 
concurso estaran disponibles para ser descargadas en Internet u obtenidas desde 
el CAAD. Finalmente/ se obtendra la media de todas [as puntuaciones 
obtenidas. 

El fallo sera emitido en cuando se computen todas las puntuaciones/ siendo la 
fecha tope marzo de 1999. Los datos se publicaran en todos los medios posibles/ 
ademas de informar por correo a todos los concursantes. 

Los campos concretos a puntuar en cada aventura son: 

Ambientacion: AAodo en querecrea a [o largo de su desarrollo el guion en que se basa. 

Jugabilidad: Facilidad de manejo de [a aventura/ amigabilidad del entorno y 

respuestas correctas a nuestras acciones. 

Graficos/sonido: Obvio... 8-) 

Ambientacion: Historia en que se basa la aventura. 



BASES 






CONCURSO NACIONAL DE AVENTURAS 



EDICION 1998 



Dificultad: Capacidad de la aventura de poner a prueba nuestras habilidades 

aventureras. Problemas ilogicos y dificultad inutil merecen baja nota, al igual que 

una aventura simplista. 

Valoracion General: Impresion general que ofrece [a aventura/ sin necesidad de 

ser una media de [os anteriores campos. 

La puntuacion variara de o a IO/ representando el o una calidad nula ; y el io la 
perfeccion suma. 

© Las aventuras deben ser de distribucion [ibre y gratuita/ para poder ser evaluadas 
popularmente/ ta[ y como se detalla en e[ punto anterior. 

© Las aventuras /\ IO estaran sujetas a ningun tipo de compromiso con [os 
organizadores/ y sus creadores [as podran distribuir o comercializar de [a forma que 
mas conveniente crean/ no teniendo [os organizadores ningun derecho/ ni sobre [as 
ganadoras ni sobre [as demas. De todos modos/ es obligatorio cumplir e[ punto 4 
para participar en e[ Concurso. 

© Los premios podran declararse desiertos si e[ jurado entendiese que ninguna de [as 
aventuras presentadas reune calidad suficiente/ es decir/ si la media global de 
puntuaciones/ o [a valoracion general es inferior a 5. 

© Existira un unico primer premio de 50.000 pesetas en metalico mas placa 
conmemorativa. Serin seleccionados ademas 2finalistas/ aparte del ganador/ que 
obtendran una placa acreditativa de [a calidad de su programa. 

Como veis hemos intentado crear [as condiciones mas favorables (y e[ premio mas 
j ugoso)/ para que todos os sintais animados a parti cipar ; y asf convertir este en el concurso 
de creacion de aventuras mas importante de Espafia. Eso sy tened en cuenta e[ punto j, 
se exige calidad. Las aventuras deben remitirse a [a siguiente direccion: 

Ediciones CAAD 
Apartado 319 
46080 VALENCIA 

y para un contacto mas rapido/ aquellos con acceso a Internet pueden emplear esta 
direccion de e-mail caad@arrakis.es o visitar [a pagina del CAAD/ con [a ultima 
informacion sobre e[ certamen en http://www.arrakis.es/~caad. 

PLAZOS 

E[ plazo de admision de programas se cerrara e[ 31 de diciembre de 1998. 

NOT AS FINALES 

• Ningun miembro del jurado (oficial o popular) podra participar en el concurso. 

• No sepermi te evaluar ni puntuar una aventura a su autor o autores. Las votaciones 
no pueden ser anonimas/ y seran expuestas publicamente en el CAAD. 

• No se tendra en cuenta el lenguaje de programacion ni herramientas empleadas. 

• Cualquier contingencia no contemplada en las presentes bases sera resuelta 
inapelablemente por [os organizadores.* 

•£ EJ iFJ D 





LOS 10 MEJORES 




Vor : La Redaccion 



esde el CAAD 30 que no nos encontrabamos con esta seccion. Tambien es 
verdad que e[ mundillo aventurero estaba algo de capa cafda/ pero ahora todo 
esto esta cambiando/ afortunadamente. Vamos a repasar la utilidad de esta 
seccion/ pues algunos la habran olvidado/ y otros se encuentran con ella por 
vez primera: Se trata de y mediante vuestros votos/ indicar que aventuras os 
parecen mejores de entre las disponibles actualmente/ sin importar en que idioma u 
ordenador fueron originalmente creadas. Como se puede comprobar en [a lista/ existe un 
elevado numero de aventuras de Spectrum/ ordenador que fue un autentico reducto 
aventurero. Bien cierto es que no habia mucho a [o que votar en PC/ salvo la produccion 
de Aventuras AD. Ahora teneis mucho entre lo que escoger/ y con vuestros votos se 
actualizara la lista connuevascreaciones... si creeisquelomerecen/daro. Estaes la lista: 



Aventura conversacionalTendencia 


Aventura grafica Tendencia 


La Aventura Original 


= 


Monkey Island 111 = 


Cozumel 


= 


Hollywood Monsters = 


Los Misterios del Gusano 


+ 


Broken Sword 11 = 


Chichen Itza 


- 


Drascula = 


Barbarian Quest 


+ 


Tomb Raider = 


Negra Noche 


+ 




) abato 


+ 




Templos Sagrados 


- 




Don Quijote 


- 


Evidentemente lo de 


The Hobbit 


- 


Tomb Raider es cona... 



y ademas esta seccion vuelve a ser doble/ con un segundo apartado para Aventuras 
Grafico-AnimadaS/ que se abandono poco despues de su nacimiento debido a su poco 
exito social. Sin embargo [o abrimos nuevamente/ pues las creaciones de hoy en dfa 
disfrutan de una creciente calidad. 

/\)o hemos podido recuperar el fndice social de votos/ y mantener [a ultima lista 
hubiese sido inutil/ debido a su antiguedad y lo rapidamente que envejecen estas 
aventuras comparadas con las conversacionales/ por lo que basandonos en las preguntas 
realizadas en el grupo de news que se creo a iniciativa CAADiana/ extraemos el 
segundo listado/ que vosotros os encargareis de dilucidar a partir de ahora* 

p*r 






1 1 PREMIOS CAAD 
A LA AVENTURA 




'Por : La Redaccion 



ueno/ por fin tiene aquf su resultado final esta aneja convocatoria. Hace 
tiempo (muuuucho tiempo) que se abrio el plazo de admision de votos para 
aquellas que vosotros considerabais [as mejores aventuras en nada menos 
que seis categorfas. 

Se han recibido votos con [as tarjetas oficiales de votacion/ mediante 
cartas/ e incluso por e-mail. Tras computarlos todos/ se ha llegado a[ siguiente resultado: 

ME) OR GULON Chichen Itza 

ME) OR AMBIENTACION Los Vientos del Walhalla 

ME) OR CON) UNTO DE PS 1 Memorias de un Hobbit 

ME) ORES GRAE 1 COS NegraNoche 

MAYOR OR 1 G IN ALIDAD EIAnillo 

ME) OR AVENTURA Los Misterios del Gusano 

Enhorabuena a todos los ganadores/ que recibiran proximamente en su domicilio un 
diploma CAADiano acreditativo de la calidad de su aventura/ refrendada por laexperta 
opinion de la masa social del CAAD/ o lo que es lo mismo/ i la aventura espanola en 
su esencia pura! 

Por ultimo/ creo que voy a cambiar la denominacion de este concurso/ para evitar 
confusiones con el Concurso de Aventuras/ que tambien tiene caracter anual. A no ser 
que por peticion social (ya sabeis que aquf vosotros sois los que decidfs como Ilevar el 
CAAD... desde [a redaccion nos limitamos a plasmar vuestras indicaciones) se escoja 
un nombre alternative/ propongo que esta seccion se Uame Aventura XX. Lo de XX no 
tiene connotaciones pornograficas/ sino que en su lugar debe ir un numero/ referente al aho 
juzgado. Masclaro/ los resu!tadosqueacabaisdever/pertenecenaAventura97.y desde 
ahora mismo se abre el plazo de admision de votos para Aventura 98. Es decir/ durante 
1998 se admiten vuestros votos para escoger la mejor aventura del ano 1998 (de entre 
todas las editadas para cualquier sistema y de cualquier ano/ tal y como se decidio 
popularmente en el Feedback). 

Pues nada/ como decia aquel: A votaaaaaaaar... 

Nota Final: Evidentemente/ [a convocatoria del ano zooo no se llamara «Aventura 
oo» sino «Aventura 20oo». ■ 







I CONCURSO NACIONAL 
DE DESARROLLO DE 
ARGUMENTOS 




Vor : La Redaccion 



diciones CAAD organiza el 1 Concurso Nacional de Desarrollo de 
Argumentos para Aventuras Conversacionales. El objetivo del concurso 
consiste en escribir (simplemente escribir) un argumento y guion completes 
para una aventura de textO/ teniendo en cuenta las siguientes 

BASES 

• Los trabajos deben presentarse en un fichero de texto en formate ASCII (solo 
texto) que no baje de 16K ni supere [os 64K en tamano. 

• Una misma persona puede participar con mas de un argumento si lo desea ; sin 
existir un Ifmite en cuanto al numero de trabajos a presentar. 

• Para participar basta con enviar [os trabajos en papel o diskette a 

Ediciones CAAD 
Apartado319 
46080Valencia 

O bien mediante e-mail a caad@arrakis.es. No es preciso ser socio del CAAD 
para participar ni abonar ninguna cuota. 

• El texto debe incluir una descripcion del mundo del juego (localizacion) y un guion 
exacto en el que aparezcan todas las acciones, objetoS/ personajes y lugares de que va a 
constar [a aventura/ sin excepcion. El texto presentado debe ser suficiente para acabar 
[a aventura si se utilizara como solucion de la misma. 

• Existira un unico primer premio: suscripcion «ad eternum» a[ CAAD/ y la 
materializacion de [a aventura por parte de lose Luis Cebrian/ utilizando el parser 
CAOS (si estuviera disponible en ese momento). Deseariamos distribuir la aventura 
con dicbo parser/ como dominio publico; no obstante/ la aventura sera propiedad del autor 
del guion/ quien podra distribuirla de [a forma que mejor le convenga. 

iEsperamos vuestros trabajos! El plazo finaliza el 1 de AAayo de 1997. El jurado esta 
compuesto por Jose Luis Cebrian y Juanjo AAunoZ/ y los resultados se daran a conocer 
en el CAAD 34. Los argumentos seguiran siendo propiedad de su autor/ el CAAD 
no se reserva derecho alguno de publicacion o utilizacion de los mismos. ■ 






LA ANTILISTA 
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Por. La 'Redaccion 



na de [as seed ones que mas parabienes se [leva de [os sod os es [a de Los io 
/Mejores. A interesante peticion del socio Eduardo AAartmez Herrera/ 
creamos esta nueva seccion/ cuyo cometido es hacer una [ista con [as peores 
aventuras. 

Tanto si son tecnicamente malas/ como si incluyen algo que os desagrade/ 
esta seccion es [a idonea para vilipendiar y reducir a [a altura del betun aquel o aquellos 
tftulos que piensas jamas deberfan haber sido creados. 

Por supuestO/ se admiten todo tipo de argumentos a favor y en contra de [a 
permanencia de una aventura en esta [ista/ siempre razonadamente y con motivos 
logicos. Vamos/ no es correcto decir «no me gusta LA AVENTURA ORIGINAL 
porque salen elfitos/ y yo tuve un trauma infantil con e[[os». Hay que usar argumentos 
sensatos/ ieh? Ademas se publicaran [os mas ingeniosos y ocurrentes. y ya sabes/ si 
quieres que esta seccion/ como cualquiera del resto del CAAD/ viva... iescribe/ que 
para eso eres un aventurero! ■ 





NECESITA tu colaboracion. 




No lo olvides: los socios hacen el ( A\l). los socios soil el 
CAAD. Siqtiieres hacer fanzine, si quieres formar paite de 
el, no lo olvides: colabora. 



•£ fJ iFJ D 



El CAAD eres tu. 
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DOMINIO PUBLICO 
Y SHAREWARE 



Vor: La Redaccion 



I li Jl "|1 1 pudisteis comprobar en el CAAD Extra 6 [o bien nutrida que esta [a 
I yMu I seccion, pero constantemente surgen nuevas cosas, o se hacen accesibles y 
l(V JA gratuitas otras. Para no reproducer la seccion completa en cada numero del 
CAAD, con e[ consiguiente despilfarro de espacio, vamos a indicar sola- 
* r almente las novedades aparecidas, que son cinco nuevas aventuras, a saber: 

• AVENTURA EN EL S 1 GLO XXIV (i. 410.777 bytes): Ano 233Z. Richard 
acaba de despertar de su largo sueno criogenico en un mundo desconocido para el. 
Ademas, descubrira que el ordenador que gobierna [a ciudad sera gravemente dafiado 
por un terremoto, conduciendo la ciudad al caos. Los robots se volveran locos y las 
maquinas dejaran de funcionar. Richard intentara reparar el ordenador paratener alguna 
posibilidad de regresar a su epoca... 

• BARBARIAN QUEST (725.417 bytes): Somos un joven barbaro adiestrado 
por un mago al que unos misteriosos seres han asesinado. Antes de morir, nos di jo que 
debfamos ir a [a tumba de Kenyamotep, donde encontrarramos elsentido de nuestra vida. 

• LA GUAR 1 DA VALSHAR (39.656): Estas prisionero de unos Valshar 
sangui-narios que van a venderte a unos monjes que haran un sacrificio contigo, asi que 
haz [o que quieras... (opino que deberfas intentar huir y sal var la vida, pero solo es una 
opinion). 

• NEGRA NOCHE (624.056 bytes): En esta aventura asumes el papel de 
Coffin Ed Johnson, un duro detective del distrito de Harlem. Recorreras la noche de 
Harlem en busca de pruebas para desarticular una banda que pretende provocar un 
estallido social eliminando a Ifderes negros. Se trata de una mision complicada, pero no 
en vano Coffin Ed es el mejor detective de Nueva York. 

• SACRIFICIO POR LA HUMANIDAD (1.216.690 bytes bloque 1, 
973.408 el 2): En esta aventura ambientada en un futuro proximo, despiertas casi 
totalmente amnesico y con una bomba de relojeria a punto de estallar junto a tf. Se ha 
dividido el juego en dos bloques, al ser demasiado extenso para que quepa en un unico 
disco. Ejecuta ambas partes en el mismo directorio para extraer el juego completo. 

y os recuerdo de nuevo el funcionamiento de la seccion: En base al numero de bytes 
que ocupa cada programa, calculad el numero de discos necesarios para que quepan en 
ellos [os ficheros que deseais, y mandadlos a[ CAAD incluyendo 100 pesetas en sellos 
POR CADA DISCO. Tampoco olvideis indicar vuestos datos en la etiqueta de 
cada disco. En el CAAD os copiaremos lo que deseeis, y os los mandaremos de vuelta 
a la mayor brevedad posible.B 






ARCHIVO CAAD 
DE SOLUCIONES 
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Vor: La 'Redaccion 



esde la Uegada a Internet del CAAD/ hemos ido recopilando un buen 
numero de soluciones a aventuras/ que estan disponibles en nuestra pagina 
Web. 5e incluyen no solo aventuras conversacionales/ sino aventuras 
graficas de todos los tiempos/ desde [os primeros KING'S QUESThasta 

el ultimo MONKEY ISLAND. 

Actualmente disponemos tambien de versiones en ficheros de texto de cada una de 
las soluciones/ asi que hemos puesto en marcha esta nueva seccion y os ofrecemos todo 
su contenido como si de dominio publico se tratase: envfanos un disco y elige que 
soluciones te interesan. Tan simple como eso. 

Aquf teneis los respectivos listados: en primer lug ar ; [as aventuras conversacionales/ 
y seguidamente las graficas. En ellos se incluye el nombre del fichero/ su tamano y el 
nombre del jueg o, asf como la casa que creo la aventuray el autor de la solucion (si/ nos 
faltan bastantes campoS/ por la novedad de esta seccion no hemos tenido tiempo de 
rellenar la tabla debidamente). Alla van: 




1 Fichero 


K 


Nombre del iueao 


Casa 


Autor 


accesinatc 


i 2K 


Accesinato 




Dardo/LLFB 


amnesia 


25K 


AmnesiaRol 


Calendonyumt Software Corp. 


Daniel Cardenas 


arakhas 


6K 


Arakhas el Oscuro 






Vietnam 1 


6K 


Aventura en Vietnam 


Aventuras ACC 




espacial 


8K 


Aventura Espacial 


Aventuras AD 




original 


9K 


Aventura Original 


Aventuras AD 




bq 


10K 


Barbarian Quest 


Darkkat Adventures 


Fermin Galan 


chichen 


51 K 


Chichen Itza 


Aventuras AD 




cozumel 


10K 


Cozumel 


Aventuras AD 




foraster 


5K 


El Forastero 


Grupo Creators Union 




jabato 


6K 


El Jabato 


Aventuras AD 




sdragon 


12K 


El Sefior del Dragon 


Grupo Creators Union 




eudoxio 


35K 


Eudoxio 


Daniel Cardenas 


Daniel Cardenas 


forever 


3K 


Hoz Forever 


69 Soft 




hq2 


3K 


Hoz Quest II 


69 Soft 




khurdian 


7K 


Khurdian 






valshar 




La Guarida Valshar 


LDAP 


LDAP 


silvania 


10K 


La Liberacion de Silvania 


Aventuras FJAP 




nanuk 




Nanuk 


Mago Soft 


Cristobal Gonzalez 


pueblo 


5K 


Pueblo de la Noche 


Grupo Creators Union 




templos 


22K 


Templos Sagrados 


Aventuras AD 




witchcult 
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7K 


Witch Cult 


Aventuras ACC 







ARCHIVO DE SOLUCIONES 



1 Fichero 


K 


Nombre del iueqo 


Casa 


Autor 


3skulls 


18K 


3 Skulls of the Toltects 




Dardo/LLFB 


ark 


14K 


Ark of Time 






mojo 


10K 


Bad Mojo 




Dardo/LLFB 


beneath 


27K 


Beneath a Steel Sky 




El Barbara 


bermuda 


13K 


Bermuda Syndrome 




Orrec 


bigred 


24K 


Big Red Adventure 






cauldron 


1 1K 


Black Cauldron 






bluecd 


23K 


Blue CD 




El Barbara 


sword 


27K 


Broken Sword 




Orrec 


sword2 


13K 


Broken Sword II 






city 


5K 


City of the Lost Children 




Orrec 


cruise 


25K 


Cruise for a Corpse 


Delphi ne 




curse 


30K 


Curse of Enchantia 






darkseed 


20K 


Dark Seed 




El Barbara 


daugos 


23K 


Daughter of Serpents 


Sierra 




day 


15K 


Day of the Tentacle 


Lucas Arts 




dracula 


29K 


Dracula Unleashed 




El Barbara 


dragon 


20K 


Dragon Lore 




Manuel Angel Perez 


dragon2 


13K 


Dragon Lore II 






dragsphere 


26K 


Dragon Sphere 




El Barbara 


drascula 


3K 


Drascula 


Alcachofa Soft 


Alcachofa Soft 


eco 


1 1K 


Eco Quest 


Sierra 


Dardo/LLFB 


ecoq2 


1 1 K 


Eco Quest II 


Sierra 




ethernam 


50K 


Ethernam 






fable 


19K 


Fable 




Dardo/LLFB 


fasc 


9K 


Fascination 






full 


10K 


Full Throttle 


Lucas Arts 


Dardo/LLFB 


futurew 


13K 


Future Wars 


Delphi ne 




gabriel 


60K 


Gabriel Knight 


Sierra 




genemachine 


21 K 


Gene Machine 




Dardo/LLFB 


goblins 


1 1K 


Gobliiins! I! 






goblins2 


19K 


Goblins 2 




Margarita Calafat 


guilty 


19K 


Guilty 






heart 


6K 


Hearth of China 






hook 


5K 


Hook 




Margarita Calafat 


ihaveno 


5K 


1 have no mouth and must scream 






igor 


6K 


Igor: Objetivo Uikokahonia 


Pendulo Studios 


Sm~kar & Danny 


inca2 


8K 


Inca II 






indianal 


34K 


Indiana Jones Fate of Atlantis 


Lucas Arts 


El Barbara 


indiana2 


21 K 


Indiana Jones Ultima Cruzada 


Lucas Arts 




innocent 


20K 


Innocent Until Caught 






kgb 


24K 


K.G.B. 






kql 


4K 


King's Quest 1 


Sierra 




kq3 


9K 


King's Quest III 


Sierra 




kq4 


19K 


King's Quest IV 


Sierra 




kq5 


6K 


King's Quest V 


Sierra 




kq6 


27K 


King's Quest VI 


Sierra 




kq7 


14K 


King's Quest VII 


Sierra 




kyrandia 


32K 


Kyrandia 






kyrand2 


41 K 


Kyrandia 2 






kyrand3 


31 K 


Kyrandia 3 






druida 


5K 


La Luz del Druida 






larryl 


14K 


Larry 


Sierra 




Iarry2 


13K 


Larry 2 


Sierra 




Iarry3 


16K 


Larry 3 


Sierra 




Iarry5 


26K 


Larry 5 


Sierra 




Iarry6 


22K 


Larry 6 


Sierra 




Iarry7 


8K 


Larry 7 


Sierra 




phobos2 


16K 


Leather Goddesses of Phobos 2 






djel 


3K 


Legend of Djel 






lihouse 


35K 


Lighthouse 






Iba 


52K 


Little Big Adventure 






loom 


10K 


Loom 


Lucas Arts 


Emilio Jose Perez 


lostinla 


10K 


Lost in L.A. 






lostl 


8K 


Lost in Time (1) 




Dardo/LLFB 


lost2 


9K 


Lost in Time (2) 




Dardo/LLFB 


lure 


12K 


Lure of the Temptress 




El Barbara 


maniac 


8K 


Maniac Mansion 






monkey 


16K 


Monkey Island 


Lucas Arts 


Jos§ Luis Cebrian 


monkey2 


15K 


Monkey Island 2 


Lucas Arts 




mi3 


14K 


Monkey Island 3 (facil) 


Lucas Arts 


Julio Gomez 
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I Fichero 


K 


Nombre del iueao 


Casa 


Autor <! 


mundodisco 


40K 


Mundodisco 




Dardo/LLFB 




20K 






Dardo/LLFB 


myst 


14K 


Myst 






neverho 


20K 


Neverhood 




Dardo/LLFB 


noctropolis 


28K 


Noctropolis 






normality 


21 K 


Normality 






stealth 


13K 


Operation Stealth 


Delphine 






27K 








pq2 


22K 


Police Quest 2 


Sierra 






18K 








ice 


25K 


Prisoner of Ice 




El Barbaro 


qfg3 


30K 


Quest for Glory III 


Sierra 




realms 


47K 


Realms of the Haunting 




Jose Ma. Martin 


redhell 


17K 


Red Hell 






phantom 


17K 


Return of the Phantom 




El Barbaro 


rtzork 


28K 


Return to Zork 


Activision 




master! u 


22K 


Riddle of the Master Lu 




Dardo/LLFB 


ringtop 


6K 


Ringworld 






rise 


13K 


Rise of the Dragon 




Emilio Jose Perez 


sam 


21 K 


Sam & Max 


Lucas Arts 




shadow 


42K 


Shadow of the Comet 






sherlock 


20 K 


Sherlock Holmes 


Electronic Arts 




sherlock2 


40K 


Sherlock Holmes Rosa Tatuada 


Electronic Arts 


El Barbaro 


simon 


20 K 


Simon the Sorcerer 






simon2 


15K 


Simon the Sorcerer 2 






sql 


10K 


Space Quest 


Sierra 




sq2 


12K 


Space Quest 2 


Sierra 




sq4 


10K 


Space Quest 3 


Sierra 




sq5 


13K 


Space Quest 5 


Sierra 




startrek25 


21 K 


Star Trek 25th Anniversary 






startrekjd 


15K 


Star Trek Judgement Day 






darkhalf 


1 1 K 


The Dark Half 




El Barbaro 


thedig 


16K 


The Dig 


Lucas Arts 




time 


25K 


Time Passenger 






toonstruk 


24K 


Toonstruck 




Dardo/LLFB 




17K 








underkm 


35K 


Under a Killing Moon 






versalles 


14K 


Versailles 1685 






ween 


23 K 


Ween 




El Barbaro 


wizardry 


31K 


Wizardry: Nemesis 






wood 


38K 


Woodruf 






7guest 


12K 


7 Guest 




Dardo/LLFB 


biolbrge 


20K 


Bioforge 






dreamweb 


20K 


Dreamweb 







Por supuesto [as soluciones mas nuevas seguiran viendose publicadas en e[ fanzine/ 
pero ahora adicionalmente tendreis [a posibilidad de obtenerlas en fonnato electronico/ 
tanto desde [a pagina en Internet como aprovechando este servicio. 

No es preciso recordar que esta seccion/ a[ igual que e[ resto del fanzine/ depende 
enteramente de [os socios: asf que no dudes en enviar esa solucion que tenfas por ahf 
guardada o en redactar [a de ese nuevo juego que acabas de pasarte/ porque ademas de 
poder verla publicada en e[ fanzine/ contribuiras a [a causa de esta seccion. 

y ya por ultimo/ si quereis podeis obtener un unico fichero .ZIP con todas [as 
soluciones del archivo comprimidas/ que viene a ocupar 1.2 «megas»/ por si prefieres 
disponer de una copia completa del archivo y no solo de las aventuras donde te 
encuentras atascado. Por ciertO/ el funcionamiento de la seccion es analogo a [a de 
Dominio Publico/ y a ella (pagina 11) os remito. ■ 

•£ EJ iFJ D 
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■ Por : Javier San Jose 



ntre los [enguajes de programacion tradicionales se puede hacer una division: 
lenguajes interpretados y [enguajes compilados. 

La diferencia entre ambos tipos es sustancial. Los [enguajes compilados 
son traducidos a [enguaje maquina antes de set ejecutados, mientras que [os 
[enguajes interpretados no. En estos ultimos [as instrucciones se transforman 
en [enguaje maquina segun va siendo ejecutado e[ programa. 

Cada tipo tiene sus ventajas e inconvenientes. Los [enguajes interpretados suelen 
sermas [entos pero por e[ contrario una vez modificado e[ fichero del programa este puede 
ser ejecutado sin mas. En cambio [os [enguajes compilados son mas rapidos pero antes 
de ser ejecutados deben ser transformados a [enguaje maquina [o cua[ [leva su tiempo. 

En e[ 5 INTAC se ha optado por una solucion intermedia. Por un [ado se trata de un 
[enguaje compilado ya que antes de poder ejecutar e[ programa hay que transformarlo en 
una especie de codigo inteligible por e[ ordenador. A [a vez se trata de un [enguaje 
interpretado ya que este codigo no es [enguaje maquina, y por tanto ininteligible por e[ 
ordenador, por [o que es necesario un programa que [o ejecute, es decir un interprete. 

Esto, creo yo, tiene [as ventajas de ambos sistemas. La rapidez (o casi) de [os 
[enguajes compilados y [os cortos tiempos de compilacion conseguidos a[ no ser un 
[enguaje totalmente compilado. 

Ademas este sistema tiene otra ventaja inherente, aunque de momento no se ha 
explotado en e[ 5 INTAC, y es [a portabilidad entre diferentes sistemas. A pesar de que 
varfe e[ tipo de ordenador este codigo pseudocompilado (o pseudointerpretado) sera e[ 
mismo cambiando de un ordenador a otro e[ interprete. 

Veamos [os pasos que transcurren desde [a escritura de un condacto hasta su 
ejecucion. En primer [ugar tendrfamos e[ condacto escrito en algun [ugar del programa 
(normalmente a [os programas 5 INTAC se [es denomina bases de datos por su 
similitud con [as mismas), asi: 

MESSAGE 10 

E[ compi [ador se encargarfa de transformar este condacto en codigos adecuados para 
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el interprete: 

MESSAGE 10 »>Compilador»> 35 10 

Posceriormente el interprete se encargarfa de [a ejecucion del condacto asf transfor- 
mado: 

35 10 »>Interprete»> message (10) 

Lo ultimo 'messagelm)' corresponderfa a [a rutina que presentarfa el mensaje io en 
pantalla, que es Io que se pretende al escribir MESSAGE io. El interprete se encargarfa 
de recoger los parametros necesarios y llamar a la rutina. 

Otra ventaja de este sistema es la reduccion de espacio que supone un programa 
compilado frente a uno interpretado. Mientras que en [os programas interpretados 
necesitamos tener todo el fichero del programa tal y como lo hemos escrito para 
ejecutarlo/ en los compilados solo necesitamos el fichero con el codigo generado por el 
compilador el cual resulta ocupar menos que el fichero original del program a. 

Actualmente este sistema pseudocompi [ado es el adoptado mayoritariamente por 
todos [os parsers. Esto hace necesario disponer del programa interprete para ejecutar los 
programas. En algunos parsers (entre los que el SINTAC se encuentra) esto se ha 
resuelto incluyendo un modulo que anadido al programa compilado [o transforma en 
autoejecutable (fichero EXE). 

y a hemos visto la estructura de un lenguaje compi [ado y vamos a pasar a centrarnos 
un poco mas en el compilador. En principio puede parecer que desarrollar un compilador 
es una tarea arduay bastante diffci [, apta solamente para profesionales de la informatica. 
Craso erro^ prueba de ello es que existen un buen numero de parsers actualmente 
disponibles y todos ellos incorporan un, mas o menos sofisticado/ compilador para sus 
respectivos lenguajes. 

La complejidad de un compilador viene determinada en gran medida por [a comple- 
jidad de la estructura del lenguaje que queramos compilar. Un compilador que pretenda 
compi lar algo como esto: 

SI LUZ=»Apagada» Y NO LLEVA «Linterna» ENTONCES 
MENSAJE «Todo esta muy oscuro.» 

SI NO 

DESCRIBE Habitacion_Actual 

FIN 

sera mas complicado de desarrollar que uno que se conforme con algo como Io 
siguiente: 

NOLUZ 

NOLLEVA 0 

MENSAJE 10 
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FIN 

DESCRIBE 

FIN 

En el primer caso tenemos un ejemplo de [o que ; en [os [ibros de textO/ se suele 
[lamar programacion estructurada. Existe una estructura (51... 51 NO... FIN) que 
nos facilita [a labor de realizar las comprobaciones pertinentes y ademas facilita [a 
[ectura del codigo. A parte aparecen variables y cadenas de caracteres en [a propia 
expresion. 

E[ segundo caso es un poco mas «cutre». No hay una estructura definida y e[ 
codigo es mas crfptico a [a hora de [eerlo. Parece que estamos hablando como en un 
telegrama / pero la.ca.so [os telegramas son ininteligibles?. La respuesta es no y por 
eso parece ser que esta segunda forma es [a preferida por [os programadores de 
parsers. 

E[ motivo es bien sencillo y tiene mucho que ver con el compilador y la [ey del 
minimo esfuerzo. Desarrollar un compilador para [a primera forma de [enguaje 
supone mucho tiempo y esfuerzo para el programador. En cambio desarrollar un 
compilador para la segunda forma de lenguaje es menos costoso en cuanto a tiempo 
de programacion se refiere. Ademas aunque la primera forma tiene la ventaja en 
cuanto a claridad y estructuracion de codigo se refiere/ la segunda no es del todo 
ilegible y ademas/ como se ha visto en el ejemplo/ con ambas formas se puede llegar 
al mismo resultado. 

Per O/ independientemente de todo estO/ veamos lo que caracteriza a un compi [ador. 

Como bien sabemos una aventura conversacional necesita de varias cosas 
fundamentales. Unas localidades que sera el territorio por donde habra de moverse 
el jugador/ unos objetosquepodramanejar/ una seriedemensajes para comunicarnos 
con el/ una serie de variables para controlar el estado de [a aventura y f como no/ las 
rutinas que controlen todo esto. 

Por esto la mayor parte de los parsers distinguen una serie de secciones o tablas 
dentro del codigo del programa: tabla de localidades/ tabla de mensajes/ tabla de 
objetos/ procesos... 

El compilador/ una de las primeras cosa que debe hacer es distinguir estas 
secciones. Para ello debemos preveer unas serie de marcas que indiquen donde 
empieza y donde acaba una seccion. En el 5 1NTAC estas marcas son / \XXX / para 
el inicio de la seccion donde 'XXX / es una cadena de 3 caracteres que representa a la 
seccion: 'VOC' para vocabulario/ AASG' para mensajes y ash La otra es AEND' 
para indicar el final de la seccion. 

En el 5 1NTAC una de las primeras cosas que hace el compilador es separar cada 
una de las secciones en un fichero temporal aparte. Esto se consigue con la siguiente 
rutina de la que se han eliminado ciertas partes por razones de espacio y por carecer 
de interes (de momento): 
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I ■k'k-k-k'k-k-k-k-k'k-k-k-k-k'k-k-k-k-k'k-k-k-k-k'k-k-k-k-k'k'k-k-k-k'k'k-k-k'k'k'k-k-k-k'k'k-k-k-k'k'k-k'k'k'k'k-k'k-k-k'k-k'k'k-k'k-k'k'k-k'k-k'k'k-k'k 

CREA_FICHEROS_TEMP : crea los ficheros temporales del compilador 
separando las secciones. 

^^^^^^^^ic-k-k-k-k-k-k-k-k'k-k'k-k-k-k-k-k-k-k'k-k-k-k'k'k-k-k-k'k'k-k-k-k'k'k-k-k-k'k-k-k-k-k'k'k-k-k-k'k-k-k-k-k'k-k-k-k'k'k'k-k'k-k'k-k-k-k'k j 

void crea_ficheros_temp (void) 

{ 

FILE *f_ent; 

char linea [L0NG_LIN] , *1, sec [ 4 ] , lnum[40]; 
int i, seccion; 

BOOLEAN secc_encont rada [N_SECCS ] = { FALSE, FALSE, FALSE, FALSE, FALSE, FALSE}; 
BOOLEAN err_sec=FALSE; 
unsigned long num_lin; 

C0D_ERR err_const; 

if ( (f_ent=fopen (nf_ent, »rt») ) ==NULL) imp_error (_E_AFIN, 0) ; 

/* inicializa variables */ 

for(i=0; i<N_SECCS; secc_encontrada[i]=FALSE, i++) ; 
num_lin=0 ; 

do { 

/* va leyendo lineas del fichero de entrada */ 

/* si encuentra una marca de seccion comienza proceso de */ 

/* separacion */ 
do { 

lee_linea(f_ent, linea, Snum_lin) ; 

/* si encuentra una linea que no es comentario, nula */ 

/* o marca de seccion indica error */ 

if ( (i=tipo_lin (linea) ) ==L_N0RM) imp_error (_E_MSCC, num_lin) ; 

} while (( (i==L_COMENT) || (i==L_NULA) ) SS ! feof (f_ent) ) ; 

/* si encontro fin de fichero, sale del bucle de creacion de */ 

/* ficheros temporales */ 
if (feof (f_ent) ) break; 

/* comprueba si encontro una definicion de constante */ 
if (i==L_CONST) { 



continue; 



/* aqui llegara si encontro una linea con formato de marca */ 
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/* de seccion, es decir, su primer caracter no bianco sera 'V */ 
l=linea; 

l=salta_espacios (1) ; 

/* salta el caracter 'V */ 

1 ++; 

/* copia identificador de seccion en 'sec[]' */ 
for (i=0 ; i<3; i++, 1++) sec[i]=mayuscula(*l) ; 
sec [i] =' \0 1 ; 



/* mira si la marca de seccion es valida */ 
for (i=0 ; i<N_SECCS; i++) { 

if ( Istrcmp (sec, id_secc[i] ) ) break; 

} 

seccion=i; 

if (seccion==N_SECCS) imp_error (_E_SCCI, num_lin) ; 

/* mira si esa seccion ya fue encontrada */ 

if ( (seccion!=PRO) SS ( seccion !=MSG) SS (secc_encontrada [seccion] ) ) 
imp_error(_E_SCRP,num_lin) ; 

/* crea un nombre de fichero temporal para esa seccion */ 
if ( !tf_abierto[seccion] ) { 



tf_abierto [seccion] =TRUE; 

} 

secc_encont rada [seccion] =TRUE ; 

if ( (seccion !=0BJ) SS ( seccion ! =PR0) ) marca_seccion (seccion, MARCA_1, 0) ; 
else marca_seccion (seccion+l,MARCA_l, 0) ; 

if ( (seccion==PRO) || (seccion==MSG) ) { 



/* ahora copia la seccion en su fichero temporal correspondiente */ 
do { 

lee_linea (f_ent, linea, Snum_lin) ; 

if (feof (f_ent) ) imp_error (_E_E0FI, num_lin) ; 
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if ( (i=tipo_lin (linea) ) ==L_N0RM) { 
ultoa (num_lin, lnum, 10) ; 
strcat (lnum, »:») ; 

if (f write (lnum, strlen (lnum) , 1, tf_file [seccion] ) ! =1 ) 
imp_error (_E_ETMP, 0) ; 

if (f write (linea, strlen (linea) , l,tf_file [seccion] ) !=1) 
imp_error (_E_ETMP , 0 ) ; 

} 

/* si es una definicion de constante */ 
if (i==L_CONST) { 



) 

} while (i ! =L_MARCA) ; 

/* mira si encuentra marca de fin de seccion */ 
l=linea; 

l=salta_espacios (1) ; 

1 ++; 

for(i=0; i<3; i++, 1++) sec[i]=mayuscula(*l) ; 
sec [i] =' \0 ' ; 

if (strcmp (sec, »END») ) imp_error (_E_MEND, num_lin) ; 

} while (! feof (f_ent) ) ; 

for(i=0; i<N_SECCS; i++) if ( ! secc_encontrada [i] ) { 

aviso (0, »seccion de %s no encontrada»,nomb_secc[i] ) ; 
err_sec=TRUE; 

} 

if (err_sec) imp_error (_E_N0SC, 0) ; 



En fin. Quiza se os haga un poco duro de digerir todo este maremagnum de Imeas de 
codigo. No tratare de explicarlo ya que no es e[ comentido de este arriculo/ simplemente 
sirva de boton de muestra para [os mas curiosos. De todas formas en e[ codigo 
encontrareis una serie de comentarios que os serviran de referencia si decidis estudiarlo. 
Anadire queyo decidi usar este metodo por [a comodidad que supone en fase posteriores 
de compilacion tener cada seccion separada. Un comentario final: hay parsers cuyo 
compilador precisaya de entrada que cada seccion este en un fichero independiente; una 
solucion tan valida como otra cualquiera. ■ 
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ace ya bastante tiempo (lo siento J uanjo/ te juro que no volvera a repetirse en 
mucho tiempo/ por lo menos hasta que vuelva a retrasarse el CAAD)/ el 
director de este fanci... fanzi... revista-pequeiiita-de-aficionados-a-algo me 
pidio quehiciese una comparativa entre los dos parsers en espanol que parecen 
copar e[ mercado: SINTACy NMP. Se trataba de hacer una valoracion de 
las ultimas versiones de estos dos parsers con vistas a[ cercano concurso de aventuras 
conversacionales. La verdad es que he tardado bastante en poder probar ambos sistemas 
(no solo porque los he tenido que traer via Internet desde Finlandia)/ sino porque algunas 
de [as aplicaciones del NMP no iba bien en mi/ empobrecido con e[ tiempo/ 386. 

Vamos a [o que vamos... Ante todo tengo que mostrar mi sorpresa ante e[ conside- 
rable avance obtenida por ambas plataformas de desarrollo. No solo han corregido 
algunos de sus problemas mas graves/ sino que [os entomos de ambas platafarmos son 
ya considerablemente faciles de usary han incluido [a mayor parte de [as cosas que tenia 
mi CAECHO? 2.0. 

Pero descuarticemos (sin manchar demasiado [as hojas de nuestra embellecida 
revistilla)/ punto por punto [os dos sistemas de desarrollo: 

ASPECTOS GRAFICOS 

Ambos sistemas han avanzado demanera espectacular en esta campo/ cabe destacar 
e[ soporte de animaciones en formato .FL 1 que tanto 5 INTAC como N MP contienen 
(de verdad de [a buena/ que es de [o mas cojo... bueno/ ya sabeis/ que sino [uego me 
censuran el articulo/ que he visto). Los inicios de [as dos aventuras de demostracion tanto 
de E[ Secreto de Castronegro como de Me Arra's Quest son realmente espectaculares. 

NMP incluye ademas una cantidad considerable de modos de pantalla de estilo 
VESA que haran [as delicias de [os programadores con [a suerte de tener un amigo 
grafista. Las animaciones basadas en cambios de paletas como [a de [a cascada en Me 
Arra's Quest quedan realmente bien. Ademas se permiten graficos de diversos tamanos 
(ya era hora) y tambien iconos para [a representacion de objetos y similares (aunque 
deberfa clarificarse como manejar [a paleta y todo eso un poco mas). En general todo e[ 
aspecto grafico esta muy cuidado. 

S INTAC ha incorporado con considerable exito un manejo de raton muy eficiente 
y sencillo de utilizary [a considerable ventaja de empaquetar todos [os graficos en un solo 
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fichero lo que nos permite realizar desarrollos bastante mas profesionales. Pero no 
incorpora (por lo que se, de momento, ningun formato VESA). 

Por [o tanto tanto uno como el otro cuidan el grafismo pero tal vez N AAP tenga mas 
potencia en ese respecto actualmente. 

ASPECTOS SONOROS 

A este respecto se [leva [a palma sin lugar a dudas el NMP. 

5 INTAC se limi ta a tener un generador de musica por el arcaico zumbador del PC, 
pero con el agravante de que no puedes ni siquiera generar melodfas simultaneas con la 
accion (Javi, sinceramente, es bastante simple). Espero que esto se corrija en las 
siguientes versiones, porque resulta bastante mas profesional tener sonido de verdad y 
un hi lo musical. Ademas los generadores de sonidos y musicas para [as soundblaster son 
ya bastante potentes y sencillos de utilizar. 

NMP soluciona este tipo de problemas realmente bien, tiene soporte para un 
considerable cantidad de formatos y tarjetas de sonido. Como SINTAC tiene un 
programa generador de melodfas con unaspectomuy interesante (nohepodidoverel del 
5 INTAC). Ademas permite que suene un bilo musical permanente o una digi talizacion 
de un sonido, etc. No se trata de lomejor quese podrfahacer, pues, por ejemplo, utilizan 
solo sonido de 8 bits cuando ya es bastante comun encontrar SBi6 6 tarjetas de 32 bits; 
pero toda esta incursion en el sonido de verdad es un gran paso para las aventuras en 
nuestro pais. Por otra parte todo este desarrollo tiene los problemas habi tuales del NMP 
(como se vera mas adelante es algo comun en el NMP), no esta demasiado bien 
depurado. Algunos de los bits de control del sonido son de solo lectura y sin embargo se 
pueden escribir, recomendando el autor que no se haga (i tanto te cuesta comprobar que 
no se escriba justo ese bit!), y algunos de [os programas relacionados con la SB mehan 
detectado una instalada en varios ordenadores, i Q U E NO LA TEN IAN ! 

ENTORNO DE DESARROLLO 

Ambos sistemas tienen un poderoso sistema de desarrollo soportando la programa- 
cion, pero en este caso es SINTAC quien se [leva la palma, veamos porque: 

1. Ante todo el entorno de 5 INTAC es muchfsimo mas estandar que el de NMP, 
los menus son los que uno esperarfa que fuesen y se activan con las convinaciones de 
teclas que suelen activarse en todos los entornos que conozco (Borland, Microsoft...). El 
de NMP se maneja de una forma realmente extrafia e incomoda. 

2. NMP solo permite manej ar UNA sola aventura o al menos eso parece,yaqueno 
hay en ninguno de los menus una opcion para cargar [a base de datos, por [o que la base 
de datos tiene que ser obligatoriamente la que se encuentra desmenuzada en el mismo 
directorio que las aplicaciones del NMP. Me costo un rato aceptarlo, sinceramente. A 
la bora de cerrar un proyecto y recomenzar otro, esta extrafia mezcolanza de ficheros es 
de lo mas conf usa. El S INTAC en cambio usa una base de datos unificada, encualquier 
directorio que se te ocurra; sencillo y limpio, facil de mantener. 

3. Los manuales y la ayuda en linea de 5 INTAC es mas simple por estar unificada, 
mientras que los de NMP estan desperdigadas en un buen monton de iautoejecutablesl. 

4. El editor de 5 INTAC es mejor y usa realce de colores [o queya en sf mismo es una 
ventaja fundamental en la programacion. Para lo que no [o sepais se habla de realce de 
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colores en [a programacion cuando el propio editor a medida que se escribe va reconocien- 
do lo queseescribey cambia las palabras segun [o quesean (ya condiciones/yaacciones, 
ya elementos de sintaxisy ya mensajesy numeroSy constantesy etc...) 

5. Finalmente todo el entorno de SINTAC es mas elegantey con simulacion 
homogenea de sombrasy tonos grises iguales en todas las aplicacioneSy etc... 

En resumidas cuentas trabajar con 5 INTAC es mucho mas sencillo y comodo que 
con NMP (y esto puestos a programar una buena -y por lo tanto larga y compleja- 
aventura es fundamental). 

Por otra parte la depuracion en ambos sistemas es algo aun por depurarmuy mucho. 
Los dos sistemas de depuracion son bastante desagradables de utilizar. Se puede decir 
que esto es uncapftulo pendiente del mundo de laaventuraen Espana (adecirverdaden 
el mundo por lo que se que hay por ahf). 

HACIENDO MUNDO 

Ambos sistemas han ido incrementando su capacidad para realizar programas 
complicados: han mejorado sus parsers (entendimiento del jugador)y han incrementado 
[a cantidad de mensajes disponibles (dos tablas de 256 mensajes eran realmente pocas 
para un PC)y y han mejorado sus respectivas herramientas de trabajo (ya [istasy ya 
flags...) 

En cualquier caso sigo encontrando a ambos sistemas flojos para la creacion de 
buenos PSUy pero no creo que esto se solucione en breve. 

De todas maneras hay que destacar dos tendencias en ambos sistemas: 

1. El 5 INTAC parece que se encamina a sentar un excelente entorno de trabajo para 
el desarrollo de buenas aventuras conversacionales tradicionales. Su sistema de venta- 
nasy su manejo de raton y un excelente parseado asf lo indican. 

2. Porsu parte NMP parece que coqueteacadavez mas con convertirseen un sistema 
que salte hacia el desarrollo de aventuras graficas: ya incorpora hasta el fatidico sistema 
de conversaciones de [as de Lucas y Sierra. Ta[ vez deberfan decidirse del todo por ese 
camino y desarrollar un excelente Hugo espanol. 

CONCLUSIONES FINALES 

Para empezar estas conclusiones finales tengo que decir que ambos sistemas me han 
parecido excelentesy es masy me han sorprendido por su increible avancey las aventuras 
de demo que los acompanan son buena prueba de ello. 

Si tuviese que escoger entre un sistema de desarrollo y otroy la decisicion resultarfa 
francamente complicada; pero es facil reconocer los meritos de uno y otro sistema: 

1. SINTAC esta mejor hecho. Es mucho mas robustOy su entorno de programacion 
es mas bonito y facil de usary y todo esta pensado con calma y bien meditado. 

2. NMP es un batiburrillo de cosasy ya [o era en sus inicios y [o sigue siendo en [a 
actualidad. El autor de NMP parece tener un ansia temible de incorporar todos [os 
adelantos de la tecnologfa modelna en su sistema y no me extranarfa que el proximo 
paquete de aplicaciones NMP este programado en JAVA pa funsiona en [a Interne. 
Bromasy aparte el programador de N MP parece tener una enorme vi talidady pero deberfa 
sentarse a reflexionar de vez en cuando en lugar de programar parche sobre parche. Para 
poner un ejemplo es imperdonable que hasta hace bien poco NMP no evitase las 
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divisiones por cero, o que al superar NMP las 256 instrucciones/ su autor haya optado 
p or poner DOS BYTES por cada instrucciory ies que no ha ofdo hablar de [os codigos 
de escape?. Reservando tan solo 1 valor de [os 256 podria abrir e[ conj unto de instrucciones 
hasta alcanzar [as 511 instrucciones/ aborrando en el 99 / 9% de [os casos e[ 50% de [a 
memoria y del tiempo de ejecucion (ya que [as ultimas instrucciones en ponerse suelen 
ser raramente utilizadas ) . Por otra parte e[ propio hecho de que N MP hay a superado [as 
256 instrucciones es un indicio de que no esta bien pensado, el autor se ha [imitado a ir 
afiadiendo mas y mas codigo sin pararse a pensar en [a verdadera utilidad del mismo. A 
muestra de ejemplo/ me parece terrible el hecho de que existan no se cuantas versiones 
del DONE/ con diversidad de utilidades! !. 

Finalmente tendrfa que escoger S 1 NTAC/ porque NMP no me merece confianza; 
[o cual no deja de ser una [astima pues NMP me ofrece en teoria mas capacidad/ mas 
modos graficos/ mas formas de poner sonidos/ etc... 

LLAMAMIENTO 

No querfa concluir este articulillo cutre/ sin hacer un [[amamiento que ya he hecho 
en otras ocasiones sin ningun resultado: 

Me parece una tonterfa que varios excelentes programadores anden compitiendo 
entresf parasacarunmega-super-la-hostia-consagraPAWs para PC. Tanto SINTAC 
como NMP/ superan con creces [o que cualquier usuario de PAWs del enterrado 
Spectrum podrfanuncahaber sofiado (diablos/ superan con creces el DAAD!); por lo que 
creo que [as cabezas descoyantes de ambos equipos de programacion deberlan plantearse 
ir mas alia. 

Existen varios caminos por los que se puede ir avanzando y por [o que se deberfa ir 
avanzando con mediacion de este vetusto club. 

1. Por una parte existe la posibilidad de desarrollar un equipo de programacion de 
aventuras graficas de calidad/ tal vez no Lucas/Sierra/ pero sf del nivel de SIMON o 
similares. La experiencia acumulada por ambas partes es/ creo suficientey reuniendo a 
toda [a camarilla (olvidandoantiguasdisputas de lomasridfculas) habrfa equipo mas que 
suficientes (bueno/ tal vez escaso en grafistas). 

2. Por otra parte/ las aventuras conversacionales han tenido un tremendo despegue 
en Internet (donde se las llama INTERACTIVE FICTIONS) y por esos lares de 
Yanquilandia y asociados/ se esta trabajando con programacion orientada a objetos/ y 
desarrollocomunal demundos de fiction usando las cualidades deherenciay similar. He 
visto los lenguajes que utilizan y, en serio/ uniendo [as fuerzas se puede hacer mucho 
mejor. 

En defini ti va y creo que deberfamos formar a[ menos un fondo de informacion de donde 
puedan nacer proyectos realmente importante que tal vez permi tan el renacimiento de la 
aventura en Espana (vamos/ que podrfamos cotizar en bolsal). 

Yz lo dejo ya/ que bastante me he enrollao... ■ 



AW/ton "Rodrigue z, el de la 1 11... 
o era la 7 75... locfuero! hay un volao de la Interne suerto! 
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■ Por : Javier San Jose 



BIOGENDER 

[ trabajo realizado con el parser /'JAAP ha ido estupendo. 5 e nota que su autor 
domina a[ ioo % [as posibilidades de este parser. BlOGENDERes una de 
[as aventuras de nueva generacion que incorporan graficoS/ sonidos, efectos 
especiales/ [o que [a hace bastante espectacular para [os veteranos en estas 



[ides, acostumbrados i 



i estabamos a[ modo texto. 



Aunque e[ guion no es demasiado original (esta basado en Alien como se autor 
reconoce) la ambientacion conseguida es magnifica. 

Especialmencionmerecenlosgraficos. Soninusualesenunaaventuraconversacional 
de este tipo. [ncluso incluye animaciones bastante bien realizadas. Los cerca de 20 megas 
que ocupa han sido bien aprovechados. 




Frase: 

Tecnicamente BIOGENDER es casi perfecto. Podri'a rivalizar con muchas 
aventuras comerciales. 




DANGER WORLD 



ANGER WORLD, como muchas otras antes/ nos transporta a misterio- 
sos mundos fantasticos donde [a magia y [as extranas criaturas estan a la 
orden del dia. La ambientacion es correcta pero no tiene esa chispa de 
originalidad que hace destacar una aventura dentro del manido genero de [a 
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narrativa fantastica. Es original la disposition en pantalla con [os graficos y e[ texto en 
franjas verticales en vez de la tfpica disposicion horizontal (graficos arriba ; texto abajo). 
AAusica a [o [argo de [a aventura que demuestra que con [os nuevos parsers se pueden 
hacer grandes cosas. Los graficos serfan estupendos si/ a pesar de su monocromfa/ 
estuviesen mas definidos/ ya que algunos [[egan a parecer un amasijo de pixels. 




Frase: 

Una pena de graficos. E[ autor deberfa haber dedicado un poco mas de tiempo a 
retocarlos. 




ORFEO EN LOS INFIERNOS 



a mitologfa griega plasmada en forma de aventura conversacional. Esta 
aventura se merece todo mi respeto por este solo hecho. Es extrano/ pero son 
muy pocos [os autores de aventuras conversacionales que recurren a este 
genero/ practicamente olvidado. Guion correctO/ realizacion correcta/ pero... 
[os graficos mejor que no hubiesen estado ahf. En [os tiempos que corren presentar en 
pantalla unos graficos como [os de esta aventura queda anacronico. 

Antano era valido usar una pantalla con una franja amarilla para representar e[ 
desiertO/ pero actualmente/ con [os megas/ discos duros y SuperVGA que corren es algo 
que no se deberfa hacer. AdemaS/ aunque aparecen a toda pantalla/ [os graficos [uego son 
machacados vilmente por e[ texto. La aventura pierde muchos puntos por este simple 
hecho. 




Erase: 

Si hubiese sido solo texto... 
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AVENTURA EN EL SIGLO XXIV 



[guion es bastante bueno. Mezcladosgeneros/ elpolicfacoy la ciencia-ficcion 
de forma bastante elegante. Criogenesis/ viajes en el tiempo/ son elementos 
comunes a esta aventura. Hay que reconocer que el autor ha realizado un 
excelente trabajo para portar esta aventura del PAW a[ PC/ usando para ello 
un parser hecho por el mismo. A pesar de funcionar solo en CG A/ los graficos estan muy 
bien definidos. 




Frase 

Muy lograda. A pesar de funcionar en CGA 

[NOTA: Esta disponible una version corregida y con graficos VGA.] 



LAS AVENTURAS DE MANOLO 
KABEZABOLO 

o se muy bien/ despues de jugar con esta aventura grafica (es la unica de este 
tipo presentada a concurso] si el autor ha dejado tftere con cabeza. /\lo se libra 
ni laiglesia/ni la policfa/ni el ejercitO/ ni elEstado/ni... /\) ADA DE /\1ADA. 
Arremete contra lo mas sagrado impunemente... POR ESO ME GUSTA. Lenguaje 
soez/ sonidos obscenos (magm'ficas las digitalizaciones/ por cierto)/ todo ello en la 
aventura grafica mas ASKEROSA de todos los tiempos. Los graficos estan bastante 
bien animados/ aunque las animaciones van demasiado rapidas en un Pentium potente. 
Muy bueno el desarrollo en general. /\)o apto para cardiacos. 






Frase: 

ES LA OSTIA... 






DRASCULA 




■ Por. Vardo 



L JUEGO 

Debemos hacer patria / y [a verdad es que los espanolitos somos tan 
buenos como cualquier otro/ pero no sabemos demostrarlo. Despues de [a 
gran aventura que resulto ser IGOR: OBJETIVO LI IKO K A H O /\) I A, 
de hace ya unos afioS/ el pasado afio nos sorprendio otro grupo de programacion espanol 
con este DRASCU LA. 

Los senores de Alcachofa Soft y Digital Dreams Multimedia han montado una 
historia de vampiros/ en el que Dracula (Drascula) es el villamy que ademas de morder 
a los pobres humanos tiene ganas de dominar el mundo. 

Pero nuestro heroe/ un agente inmobiliario de Inglaterra, sera el que debera resolver 
todos los entuertos al ir a Transi [vania para arreglar unas compras de Drascula y 
averiguar sus ideas ocultas. No puede faltar Frankenstein (Frankonstin) ni el jorobado 
Igor (Aigor)... iossuenadealguna peh'cula? Ni tampocoel Hombre-Loboni nadadetodo 
este ambiente. Y nosotros tomaremos el papel del heroe/ John Hacker/ para desliar todo 
lo liado que haya y recuperar a nuestra novia/ raptada por el malo de Drascula. 

La aventura se lleva con un humor genial/ y como esta hecha por espanoles lo 
podemos entender todo perfectamente/ como el posadero que cuando mira el partido de 
futbol/ tiene [a voz de Gil y Gil. iGenial! Vamos/ que todo es patrio/ tanto las voces 
de los personajes como los textos que salen en las conversaciones/ y asf da gusto/ aunque 
no practiquemos el ingles por una vez. 

y , lo mejor de todo/ que deberfan aprender muchas de estas casaS/ es que el juego 
aparecio ya hace meses/ de venta en kioskos/ al precio de z.995 pesetas. Supongo que 
hicieron sus ventas y algo ganaron/ pero despues de pasar un tiempo/ como tiene que 
set/y bajar las ventas/ han cedido a una revista [a version completa del jueg o, con lo que 
al comprar esta (menos demil pesetas)/ tenemos su CD con [a aventuray demas cosas 
de estos CD: imagenes/ [net/ Share/ etc. El juego cabe de sobra en el CD/ puesto que 
comprimido ocupa 40 AAegaS/ y una vez instalado en el disco duro se va por las 60/ 
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aunque necesita tenet siempre e[ CD puesto para funcionar. 



LO BUENO Y LO MALO 



En primer lugat/ [o mas bueno de todo es que es un juego hecho en Espana y por 
espanoles/ y con esto ya estoy contento. Esto significa que todo esta en Castellano y se 
entiende perfectamente, y que a lo mejor ya estamos empezando a despegar. 

5u sentido del humor es genial y muy divertido/ y al no tener que traducir frases 
inglesas nos llega con todo el sabor hispano/ riendonos mucho con el. La ambientacion 
tambien esta muy lograda/ y al escoger este tipo de argumento se hace mucho mas 
divertido/ mezclando el Dracula de miedo con la peh'cula «E[ Jovencito Frankenstein>-> 
y poniendo toques de humor muy hispanos. 

Los graficos/ aunque no Ilegan a [a altura de IGOPy tambien son muy buenos/ sin 
abusar de dialogos ni animaciones que al final Ilegan a cansarte. Quiza los dibujos que 
se ven mas de cerca tienen demasiado ptxelado, pero todo es perdonable. El interfaz es 
muy practico y facil. Arriba de la pantalla estan las acciones que podemos hacer ; las 
tfpicas de mirar/ mover/ hablar/ etc/ representadas por unos iconos muy alusivos a su 
funcion. 

y como cosas «malas» que no me han gustado mucho/ la corta duracion de la 
aventura/ que te acabas muy rapido. Quiza por eso solo podemos salvar 8 veces la 
partida (algo insuficiente/ al menos par a mf)/ con la opcion de Fio. 

Una vez instalas el juego/ con setup vas a las preferencias de [a seleccion de efectos 
sonoros/ que puedes hacer mas o menos altos. Es un poco diffci 1 acabar de averiguar como 
mover estas Imeas para subirlas y bajarlas. Todo se consigue/ claro/ pero se podria 
explicar algo mejor. 

y pese a estos tiempos que corren/ el juego solo funciona en DOS. Eso s\, el DOS 
del Windows 95 lo deja jugar... al menos no peta todo como en otros juegos. 

Por ultimo/ han puesto un salvapantallas muy original/ lo reconozco/ pero que se 
dispara a los dos segundos de no mover nada y al final te hartas del dichoso invento. ■ 






THE CURSE OF 
MONKEY ISLAND 





Vor. Jose Luis Cebrian 



EL JUEGO 

Para mi gusto, las u Itimas aventuras de Lucas no habian dado 
en e[ clavo. La saga Indiana y los dos primeros AAonkey son 
mis aventuras graficas favoritas de todos los tiempos, pero no 
opino lo mismo de obras posteriores como Full Throttle 
(absurdamente corta y con un pesimo componente arcade) o 
The Dig (cuyo intento de pretenderse una aventura con guion serio de 5-F no cuaja en 
mi humilde opinion con su aspecto de dibujos animados). Asf que a[ enterarme de que 
Lucas pretendfa continuar la saga de los AAonkey isin Ron Gilbert! y convirtiendola en 
un juego de dibujos animados tipo Full Throttle, monteen colera. /\)o obstante, mehan 
sorprendido, y muy gratamente debo afirmar. 

The Curse of AAonkey Island es una aventura grafica de buena envergadura, muy 
espectacular en cuanto a graficos y animaciones (Pentium y dos CDs mediante), y con 
situaciones y problemas muy buenos que sin duda hacen soltar la carcajada desde el 
comienzo de la aventura hasta el final. 

A pesar de la conversion grafica de que ha sido objeto, sus autores han sabido 
recapturar el esprritu de la saga, incluso abusando de el (veras muchas caras conocidas, 
desde el viejo de Stan a los canfbales, y una parte entera del juego esta basada en la ya 
famosa pelea de espadas). El guion no esta mal, aunque en mi humilde opinion no esta 
a [a altura: las dos partes finales me parecen bastante absurdas y la explicacion que se 
han inventado del final del AAonkey ll se me antoja muy inocente, la verdad. 

Pero todo es cuestion de opiniones, y aquf lo importante es que es un gran juego que 
engancha desde el principio hasta el final, y te hace en parte olvidar los inconvenientes 
de su interfaz, que se ha visto empeorada respecto a los anteriores AAonkey: ya no 
disponemos de una lista de verbos, sino de tres sencillos iconos tipo Full Throttle. 

El juego no resulta demasiado difrcil. AJada mas empezar se nos da a elegir entre el 
modo de dificultad «facil» y el «mega-monkey», en realidad muy parecido a[ normal, 
pero incorporando unos cuantos objetos y problemas mas, cuya dificultad puede rozar lo 
ilogico. Fdubiesepreferido queexistiesenmas situaciones y lugares accesibles solo desde 
uno de [os dos modos, con lo que la rejugabilidad del juego se habrfa visto aumentada. 
Ta[ como esta, resulta algo aburridorepetir la mayor parte de loyaconocido si tras acabar 
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el juego en un nivel de dificultad decides empezar de nuevo probando con el otro. 

No obstante lo que mas destaca en este juego es, sin duda, el par de CD's de 
animaciones, musica y graficos SVGA con que nos bombardea. Cabe preguntar si es 
necesario que [os juegos de aventura precisen de toda la parafemalia multimedia para 
agradar al publico. Analizando este juego he llegado a [a conclusion que la gracia [a 
consigue con sus gags, situaciones y dialogos, y en este aspecto no es muy distinto del 
primer Monkey Island que jugue en mi flamante PC-XT con tarjeta grafica Hercules/ 
MDA. Los dibujos tienen su gracia, las animaciones no estan mal, y los textos gozan 
de una traduccion en buena parte excelente (por extrano que suene, si, la traduccion es 
en general buena, se cargan algunos gags de [a version original pero por una vez da la 
impresion de que no ha sido traducida por un do cualquierahaciendo gargaras delante de 
un microfono). Pero estos elementos no forman el corazon de la aventura, y el hecho de 
que requiera Pentium es un indicativo bastante grave de las marchas forzadas que toma 
e[ mundillo (forzadas, si, pero no del todo voluntariamente). No obstante dejaremos la 
filosofia a un lado: si tienes el equipo necesario, alucinas. 

En definitiva, The Curse of Monkey Island es una aventura espectaculary entrete- 
nida, apta para todos [os publicos y un sucesor bastante digno de la saga, que viene a 
demostrar que el genera sigue bastante vivo a pesar de tanta revolucion 3D. 5 i tienes 
pensado echar mano a alguna aventura grafica durante el comienzo de este nuevo ano, 
deberi'as echar un vistazo al nuevo Monkey Island, porque no va a decepcionarte. 

LO BUENO Y LO MALO 

Lo bueno: Los graficos (magm'ficas animaciones), el sonido (una de [as mejores 
bandas sonoras que he oi'do nunca en un juego) y el conocido ambiente de [os Monkey. 

Tambien, desde, luego, el ambiente despotricante de los Monkey. Las gracias del 
juego son muchas y variadas, sin duda te forzaran [a sonrisa o la carcajada. 

Lo malo: El interfaz de uso, algunos detalles del guion, y los abusivos requisitos de 
hardware. Tambien hay varios problemas no muy logicos, pero es realmente diffcil hacer 
una aventura grafica que no sea facilona sin problemas ilogicos o de «busca el pixel», y 
afortunadamente a este Monkey parecen faltarle de [os segundos. 

En cualquiera de [os casos, este es un juego al que se le pueden achacar pocos 
problemas. Los aspectos bien logrados superan con mucho a las imperfecciones.B 
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Muy Buena 
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■ Por. Vardo 



REL 1 M 1 NARES: En principio nos es un poco diffcil hacer e[ comentario de 
un juego al que no hemos jugado, asf de golpe y porrazo, aunque hayamos 
pasado unas cuantas pantallas. Es diffcil saber que pasara mas adelante, 
porque promete mucho, pero haremos todo lo posible para intentar que la 
gente se entere de que va este juego. y perdonad nuestros lapsus, pues es 
la primera vez que hacemos este tipo de comantarios. Suponemos que con la practica 
iremos mejorando. 

ZCOMO LO VES?: Pues si entras en la tienda y ves el juego en la estanterfa, 
por el precio de 7.495 Ptas, (algunas tiendas mas y algunas menos...) te llevas una 
voluminosa caja, a las queya estamos acostumbrados, con [a portada del protagonista 
y os aseguramos que la foto de esta es identica a la que sale en el juego, o sea que 
imaginaos [os graficos... En la parte trasera explican las caracterfsticas del juego, 
totalmente ciertas: 

• Eres el cazador y la presa en Los Angeles del 2.019. 

• AAas de 100 escenarios interactivos para investigar. 

• Absorvente e irresistible historia de detectives. 

• Utiliza las herramientas del Blade Runner como el Esper y el Voight-Kampff. 

• AAovimientos dramaticos de camara durante el tiempo de juego. 

• No requiere aceleracion por hardware. 

• Elaborada aventura en tiempo real que elimina la accion predecible. 

• Varios finales diferentes con un nuevo argumento cada vez que juegues. 

• Soporte DirectX audio y video. 

• Graficos en alt a resolucion constantemente animados, con millones de colores. 

• 6 pistas de audio con musica nueva y recreada de la banda sonora original. 

• AAas de 70 personajes increiblemente realistas capturados de [a pantalla, 
incluyendo actores de la pelfcula real. 

• Avanzados efectos de animacion en tiempo real: direccionales, de color, 
volumetricos, atenuados y animados. 

• Impresionantes efectos visuales: lluvia, niebla, neblina, humo, sombras y fuego. 

Si os decidfsacomprarla, que vale la pena, y abrfs la caja, resultaquedentrohay una 
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caja de CD muy voluminosay bonita/ con lamisma cara tula de [a caja mayor y al abrirla 
nos sorprendemos al comprobar que solo son i i i 4 CD!!! Ademas contiene un manual 
extenso en espanol y portugues con 30 paginas en cada idioma / por lo que nos explican 
hasta el minimo detalle del juego. Hablando de idiomas/ el juego esta en ingles/ pero 
para [os que tienen prisa en jugarloy lo quierenya/ [a casa Virgin ofrece la oportunidad 
de que/ al salir en Castellano/ puedes cambiar los CD/ y asp sin pagar nada lo tienes en 
tu idioma. Esto es muy de agradecer. iAh! y vemos el emblema de Windows 95/ por lo 
que el juego es para este sistema. Ademas hay un curioso mensaje acerca de que solo 
es para may ores de 15 airos. 

MAN UAL: Como hemos dicho/ el manual es muy extenso. Empieza explicando 
que debemos usar DirectX S/ Y a que esta version/ [a mas moderna, nos mostrara todas 
[as animaciones del juego. Despues de explicarnos como instalar el juego/ pasa a 
contarnos algunos datos de la historia de esta aventura/ asi como [a manera de usar el 
puntero del raton para realizar [as diferentes acciones. Nos presenta a [os personajes/ 
y la especie de inventario muy especial que usaremos/ donde tenemos muchas opciones 
que nos detalla una por una. Nos ensena el sistema de movernos con la nave y los 
diferentes lugares que debemos conocer como Blade Runner/ incluido nuestro aparta- 
mentO/ para acabar son la tfpica lista de errores que nos puede dar el programa y su 
posible causa y solucion/ asi como los datos y el telefono del soporte tecnico. 

REQU 151 TOS: Los requisitos minimos que se necesitan para poder usar este 
juegos son los siguientes: Windows 95/ Pentium a 90 MHz/ 16 Megas de RAM/ 150 
megas de espacio en el disco duro/ CD-ROM 4X y DirectX 5. La verdad es que no hay 
problema ni de graficos/ ni de raton ni de sonido/ ya que al llevar el mismo juego el 
DirectX 5 para instalarlo nos evita cualquier problema. Lo imprescindible es el CD- 
ROM de cuadruple y los 16 Megas de RAM. Para que funcione perfectamente/ 
ademas de esto lo mejor es tener un Pentium a 133 como mmimo. A partir de aqui ya se 
puede jugar perfectamente. Con el de 90 jugaras/ aunque un poco a trompicones. 

IN STALACION : ya hemos dicho que es un juego para W95. La instalacion es 
muy facil ya que solo con poner el CD 1 sale el menu para realizarla. En primer lugar 
vemos tres opciones: Instalacion/ para ir a ella directamente/ Explorar el CD/ con lo que 
se nos abre la ventana del Win y vemos los diferentes ficheros y directories que tiene el 
CD/ y Cancel para acabar. Elegimos Instalar para empezar con el juego y tenemos tres 
nuevas posibilidades: Instalar el juego/ Instalar el Planet Westwood/ con lo que veremos 
los juegos de esta compania y sus novedades/ e Instalar DirectX/ para [os que no [o 
tengan. Elegimos las opciones que queramos pero nosotros vamos por el juego. y aqui 
tenemos otra vez tres opciones. La instalacion minima que nos metera 177 Megas en 
nuestro disco duro/ [a media/ con 332 Megas y [a maxima/ que solo nos mete 1. 513 Megas. 
Laver dad... no se porque hacen juegos en CD si luego se tiene que meter todo en el disco 
duro. En fin... os aconsejamos que useis la minima/ porque cualquiera de las tres carga 
del CD-ROM y asi evitareis ocupar mucho espacio. Como siempre/ deja escoger el 
camino donde instalar el juego. En nuestro caso tenemos tres discos duros/ el C/ el D y 
el E/ pues bien/ solo nos deja instalar el juego en el C y el D/ y el E que es el mas gordo 
de todos nos dice que no se puede/ sin explicacion alguna. Una vez le damos los datos/ 
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tarda unos 5 minutos en instalarlo todo y mientras vas viendo unas fotos del juego. 5 i 
no hemos instalado e[ DirectX/ no hara falta resetear el ordenador y podremos salir o 
empezarya a jugar. En el icono del juego vemos: ) ugary Desinstalar. y a[ ser de Win.95/ 
en nombre del juego aparecera en el panel de control/ en la opcion de agregar o quit ar ; 
por lo que tambien podemos desinstalarlo desde ahf. 

LA HISTOR 1 A: Creo que Westwood Studios nos ha sorprendido a todos con 
este juego/ que Uevaba desde hace unos anos en el mayor de los secretos. Une tecnologfa 
punta con una inigualable calidad. Ya conocemos a esta companfa por su «Command 
<SL Conquer» y su secuela «Red Alert»/ que rompieron moldes en los juegos de 
estrategia. y «Lands of Lore» prometehacer lo mismo con los de rol. Pero aun no estaban 
contentos y han querido arrasar tambien en el apartado de aventuras graficas/ rizando 
el rizo de lo imposible. 

Como casi todos sabemos « Blade Runner» es una pelfcula mftica en el genero de 
la Ciencia Ficcion/ basada en unos escenarios agobiantes y claustrofobicos ideados por 
5 yd AAeady que Ridley Scott llevo a la pantalla haceya 15 anos con Harrison Ford como 
protagonista. Westwood anuncio en el 95 de manera oficial/ que iba a hacer una 
adaptacion de la pelfcula/ o mas bien del libro en que se basa/ de Phillip K. Dick, y desde 
entonces no ha trascendido nada a la prensa hasta ahora que podemos tener el juego en 
nuestras manos. Solo se mostro un minuto de imagenes grabadas en video el ano pasado 
en Los Angeles en el E3. 

LA HISTOR 1 A DEL JUEGO: Pues el juego ya hemos dicho que es como la 
pelfcula/ y si alguien no la ha visto aun/ que la alquile en algun video club y que no cometa 
el pecado de quedarse sin verla. Estamos en la ciudad de Los Angeles/ en el ano 2.016. 
Segun el diccionario de esa epoca ; un Replicante es como un robot de anos atras/ un 
humano sintetico.y por esta epocaestanprohibidosy perseguidos. En laTierradeeste 
ano todo ha cambiado drasticamente/ todo son sombras en la ciudad de Los Angeles. La 
colonizacion espacial ya es una realidad y los Replicantes son proscritos en la Tierra. 
Antes los humanos se sirvieron de ellos y ahora yo no los quieren. y si se coje alguno/ 
la ley es rigurosa: Pena de Muerte. 

Tu/ el protagonista de la aventura/ eres un Blade Runner/ y eso significa que estas 
en la brigada especial dePolicfay con ordenes estrictas de tirar a matar contra cualquier 
Replicante que encuentres en tu camino. Tu nombre es Ray AAcCoy y eres aun un 
novato. Por ahora solo has tenido casos sin importancia/ pero ahora los Replicantes 
empiezan a Ilegar en bandadas y se necesitan todos los efectivos/ por lo que tu teniente 
te ha asignado un caso de asesinato que sera el que Ilevaras en la historia/ un asesinato 
animal/ que ningun humano hubiese hecho/ por [o que esta claro que detras hay algun 
Replicante. 

LA ATMOSFERA: La resolucion SVGA es clave en toda esta atmosfera 
futuristay claustrofobica del juego/ apoyada por los 16 bits de la paletay las animaciones 
de los personajes/ en las que se han usado tecnicas de motion capture. Otro aspecto 
importantfsimo del juego y que afecta a la calidad del conjuntO/ es la influencia de una 
cuidadfsima ambientacion/ desde el sonido a los efectos de luz y sombreados en tiempo 
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real, que ayudan a crear ese efecto tan especial que hasta incluso diria que superar a [a 
propia pelicula. y laambientaciony escenarios soncasi calcadosa lapelicula, lo que nos 
hace sentirnos alii mismo. 

INTERFACE: El interfaz es de lo mas sencillo y eficaz que se podia esperar. Solo 
una f lecha q ue veremos en la pantalla, una f lecha peq ueni ta pero efecti va, que tiene cuatro 
posiciones. La basica permite dirigir al personaje donde queramos. Cuando el cursor 
esta animado y de color verde es para hacer alguna accion. Cuando se situe sobre una 
salida sera azul, y si le das con el boton derecho se dividira en tres flechas y pasaras a 
modo de combate con varias opciones. Si le das con el cursor normal sobre el personaje, 
entraras en lo que podriamos llamar inventario, pero que no es tal. Se llama AC 1 y 
veremos varias opciones en la parte superior, como la pistola, [a lupa, y 4 objetos mas, 
cada uno para una funcion diferente. y dentro de este si le damos al boton que esta sobre 
[os iconos que he mencionado antes pasamos a [as opciones tipicas de las aventuras: 
grabar, cagar, salir, opciones de sonido, etc. 

En general es super completo y muy practico, pero debeis conocerlo a fondo para 
poder acabar el j uego, que se preve de lo mas complicado y largo, pues los 4 CD no estan 
solo Ilenos de animaciones... Hay tambien una opcion importante y divertida a la vez 
dentro de [os iconos comentados antes. En ella nos vemos a nosotros, el protagonista, 
y con cuatro caras diferentes. Asi podemos escoger el modo de jugar: normal, enfadado, 
ariscoy voluble, y para desplazarnos de un lugar aotro tenemos nuestro propio vehiculo 
volador (spinner). Cada vez que entremos el, se nos abrira una especie de mapa y 
podremos elegir el lugar donde querramos ir. 

EL COMIENZO: Nadamas acabas de instalar el juegoy empiezas a jugar, sale 
una animacion que te quita el hipo. Es algo fantastico. Vemos la ciudad desde los aires, 
con escenas de Ilamaradas por todas partes. Es como si de verdad miraras la pelicula 
original. Salen las letras del titulo y los creditos, que son pocos y no cansan. Inmediata- 
mente nos situa en la ciudad y en el tiempo y volvemos a la animacion de la ciudad, pero 
a pantalla completa... y no pierde nada de su realismo ni de su forma grafica. Vemos la 
discusion en una tienda de un personaje y una chica que ya nos empiezan a introducir 
en el tema y aqui es cuando un animal resulta muerto. lnmediatamente nuestro jefe nos 
llama y acudimos a el. Las animaciones de los personajes son perfectas, pero perfectas 
de verdad. El andar, el hablar... itodo! Con el caso asignado, Ilegamos a la casa donde 
ha ocurrido todo. Salimos del coche y vemos que todo esta acordonado por la policia 
alrededor de [a puerta, y aqui ya tenemos que espabilarnos solitos... ■ 
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ENERALIDADES 

/\los encontramos con una aventura de 
2 CD, con e[ nuevo estilo que ya se esta 
imponiendo de dibujos animados, con mul- 
titud de pantallas y animaciones en cada una de ellas. 
Es [a segunda parte de [a serie, aunque, salvo algunas 
alusiones no tiene nada que ver con la primera parte y 
se puede jugar perfactamente sin saber nada de [a 
primera. Varios puzzles muy diffciles, otros mas senci- 
IIos y cantidad de charlas con todo e[ mundo, cosa que 
por lo visto ahora se impone sobre [as acciones, y que no deja de ser mas aburrido que 
poder actuar por tf mismo sin tener que soportar tanta chachara. Por pistas y puzzles 
no va a quedar, porque hay a cientos... 

Tenemos mas de 60 personajes con [os que interactuar y otros 60 objetos para 
utilizar. Los graficos son muy buenos y super detallados, en VGA, con unas animacio- 
nes que a veces son impresionantes. Hay efectos de translucidez y transparencias de 
hasta 16 niveles, ausencia de pixelacion a[ acercarse a [os personajes, suavizacion de [os 
bordes y varios pianos de scroll que anaden mas realismo a [os muy bien trabajados 
sprites. 

Hay mas de 200 efectos de sonido que quedan de maravilla con [a accion y [as 
pantallas en que estan, y ademas tenemos mas de dos horas de musica original 
compuesta por uno de [os mejores musicos britanicos de [a actualidad: Barrington 
Pheloug. 

A pesar de ser 2 CD, no contiene animaciones de muy [arga duracion, e incluso [a 
del principio es muy corta con referencia a otras. A[ final tambien hay una bastante corta, 
para empalmar con [os creditos que sf son [argufsimos. Con esto quiero decir que son 
dos CD muy bien aprovechados, [[enos de graficos y animaciones cortas, y no 
malgastando media hora en [a presentacion o en el final. 

Sobre el interfaz, es muy uti 1 , practico y [ogrado. Todo se maneja con el cursor sobre 
[a accion, excepto al usar algun objeto o hablar con alguien, momento en e[ cua[ nos 
saldran [os iconos en [a parte baja de [a pantalla. Si es para hablar ya salen solos y si es 
para usarlos debemos [[evar e[ raton hacia abajo. Tambien para [as acciones de salvar, 
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grabar/ salir, regular el sonido/ etc/ existe un menu muy complete que sale al [levar el 
raton a la parte superior de la pantalla. 

La dificultad no deja de ser un poco elevada, sobre todo con algunos puzzles (tres 
o cuatro)/ que nos llevaran de cabeza duran- 
te mucho rate/ pero todas las acciones 
suelen ir acompanadas de un alto compo- 
nente logico y esto nos ayuda siempre. 

Todo es logico y no desvarfa como en otras. 



TEMA 

La accion se desarrolla por todo el mun- 
do, visitando varios pafses/ y se supone 
que nosotros (George)/ con nuestra novia 
(/\)ico)/ debemos salvar al mundo de su 
destruccion/ [ocalizando tres piedras AAayas y colocandolas/ al final de la historia/ en el 
[ugar correspondiente para veneer al AAal. 

Los intrepidos aventureros George y /\)ico se encuentran ahora inmersos en otra 
original y misteriosa aventura de crueldad/ maleffcios e inmortalidad que los Ilevara de 
un sitio a otro para completar el ciclo. 

Amedida que laamenazanteoscuridad 
de un eclipse lo va cubriendo todo/ el descu- 
brimiento de un crrculo de drogas les revela/ 
casi por casualidad/ el poder arcano de una 
antiguacivilizacion. El tormentoy el terror/ 

[os sacrificios rituales y las masacres san- 
grientas son los detonantes bajo un velo de 
misterio AAaya 

El secuestro/ los tesoros robados/ la 
astronomfa y [os capos de la droga son las 
menores preocupaciones de nuestro duo 
protagonista/ ya que las fuerzas divinas 
amenazan con aniquilar a [a humanidad. 

El valor/ la destreza y [a astucia son esenciales para poder salir victoriosos de esta 
apremiante aventura/ garantizada para dejarte el corazon palpitando... 





LO BUENO 

Graficos excelentes en todo momentO/ con animaciones en todas [as pantallas que 
aconpanan a estos graficos y que algunas veces son algo genialeS/ como el movimiento 
del mar en el puertO/ o e[ movimiento de las pantallas de los ordenadores que tiene detras 
suyo el general. Son unos detalles increfbles. 

La traducion al Castellano ha sido perfecta. y a sabemos todos que la mayorfa de las 
veces pasan mucho de nosotros y sale cada cosa que vale mas ni nombrarla/ pero esta 
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vez se ha tenido un cuidado increfble, hasta el punto de poner a [os franceses ese acento 
tan divertido, o a [os mejicanos esa pronunciation tan suya. Un io por [os doblajes. 

Aunque tambien tiene a su favor que es un argumento muy serio, a[ ser mas bien 
policfaco, y no hay nada de humor, que es [o que cuesta mas de traducir a nuestro idioma 
para cogerle [a gracia a [a frase, pero de todas formas es de [o mejor, por no decir e[ mejor, 
que be visto (o mejor, ofdo). 

Podemos salvar [a partida 99 veces, cosa que va muy bien, sobretodo porque hay 

lugares que cuesta mucho pasar, y una vez 
hecbo es mejor guardar la partida por si 
luego sucede algo y no tener que volver a 
pasar otra vez por e[ mismo sitio. Es muy 
aconsejableirgrabandoregularmenteycuan- 
to mas mejor, ya que asf evitaremos, si nos 
matan, tener que empezar de nuevo. 

U na vez has salvado [a parti da, cuando 
empiezas de nuevo tiene una opcion que 
aparece en e[ primer menu de cargar desde 
el sitio que hayas grabado. Asf nos evita- 
mos, como siempre ocurre, tener que volver 
a tragarnos [a presentation y podemos ir directos donde nos quedamos. 



LO MALO 

No se porque sera, ahora viene esta moda de que en [as aventuras priman mas [as 
conversaciones que [as acciones. Es [ogico que de vez en cuando preguntemos algo a 
alguien, pero en este caso [as conversaciones son con todo e[ que encontremos, y se 
alargan mucho, por [o que a[ final began a cansarte, y bastante. 

y [a otra cosa que tampoco megusta es [o que ultimamente viene pasando con todos 
[os programas en CD, que estando en CD y pudiendo poner solo e[ programa ejecutor 
en tu disco duro, debemos instalar [a tira de megas, aunque sea [a version reducida, y 
eso es bastante molesto para e[ que tiene un disco duro pequeno. Creo que hasta 
innecesario, pudiendo irse [eyendo tranquilamente del CD y no ocupar espacio es 
nuestro ordenador. 

Estos son [os unicos defectos que [e he encontrado, pero que quedan ampliamente 
compensadoa por [a fabulosa aventura que tenemos delante. ■ 
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ntes unas consideraciones de «The Curse of Monkey [sland»: 

• Viene en z CD 

• No esta el Cupon de la Version U SA para pedir Monkey i y 2 

• La traduccion jode algunos chistes como el del Reloj VO (traducido 
al Espanol [o que dice en verdad) «No/ En esta isla no son las io» V. en 

Castellano por Erbe «Vaya has visto que hora es, tengo que irme ya» 

• El Juego salio el Lunes 15 con BASTANTE RETRASO 

• No es muy diffcil para los que hayan jugado a Monkey 1 y 2 pero sf es largo 

• Menuda musica [a mejor que he ofdo desde el Monkey 2 y el Zelda para SN 

• Muy buena animacion que le da mil vueltas a Broken Sword y MundoDisco II 

• Zonas de Arcade de hundir barcos y peleas de Barcos tipo Errol Flyn 

• Nuevos [nsultos 

• Final muy corto y los 2 ultimos capftulos absurdos 

• 5 e echa de menos a Trothoot/ los piratas de baja fibra Moral/ LargoLagrande. 

• Vuelven Stan/ Wally/ VodoWoman y CaraLimon 

No me enrollo mas y digo la solucion: 

MODO FACIL 

EL FALLECIMIENTO DEL PIRATA ZOMBI LECHUCK 

- Vaya ; estas encerrado en el Camarote del Pirata Zombi LeChucky la puerta esta 
bloqueada ino? Habla con el Pirata Enano y descubriras que es Wally despues dile que 
de Pirata es un fracaso se pondra a llorar. Coge el Garfio y coge el bichero/ ahora tienes 
el canon [ibre usalo y derriba a todas las barcas de Esqueletos de LeChuck. 

Al derribarlas sal a la ventana y veras a una calavera y un brazo flotando , usa el 
bichero con el Garfio y coge el hueso ya tienes la espada/ tambien puedes tirar a la 
calavera con eso. 

U sa [a espada con la cuerda del Canon y usa el canon despues. LeChuckmuere pero 
tienes que salir de la bodega Zno? coge la bolsay coge el anillo despues/ usa el anillo con 
[a Portilla y ya eres [ibre 
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LA MALDICION EMPEORA 

Bueno has convertido a Elaine en una estatua, coge la brasa ardiendo de la playay 
vete hacia la izquierda hacia e[ Lago Vudu . En el pantano entra en el Barco y coge e[ 
Alfi ler y usa la bolsa de Monedas de Palo con [a maquina de chicles . U sa la lengua del 
cocodriloy preguntalea [amujervudu todo [o quepuedas. Tienes queconseguir unmapa, 
tripulacion,, barco y recuperar a [a Gobernadora Marley. 

Empecemos por [a tripulacion vete a [a costa de los Barberos en puerto Polio yhabla 
con todos esos tienen que ser tu tripulacion: 

Eward Van eigen: Vete al teatro y coge el guante, usa el guante con Eward Van 
Helgen . Teretaa un duelo. Cierra la caja de laarma central yselecciona el Banjo ahora 
ganale en un acertijo de memorizar las cuerdas estilo caja fuerte del Monkey i 

Bill el degollador: El hombre te pide un teso ro, el tesoro es el diente de Barbarubia 
pero no tienes reserva para entrar y no la encuentras. Tienes que echar a Rothingam de 
la Barberfa . Coge [a caspa que esta en el teatro usala con el peine con el que peina a 
Rothingam. Dile al barbero escoces que te corte el pelo y usa [a manivela dos veces. 
Tienes el pisapapeles. El escoces se va a por otro usa [a manivela unas cuantas veces mas 
y coge las tijeras. Usa las tijeras con los matorrales que van a [a bahia peligro. Estas 
dentro de la serpiente coge [as cosas que se ha tragado [a serpiente (Imitacion del 
ahogamiento del Monkey i). Una vez cogidas todas [a cosas usa el jarope con la flor de 
ipecacuana. Tienes jarope de Ipecacuana usalo con la cabeza de la serpiente. Vaya otra 
vez en problemas coge la planta de al lado tuyo y una cana. Usa el globo con el 
pisapapeles ysoplalo. Usa el trozo de planta con la cana iCerbatanal. Usa lacerbatana 
con el Globo y ya esta. Vuelve a Puerto Polio y entra en la barberfa y coge el caramelo. 
Entra en lapollerfaya tienes la Reserva . Dale el caramelo a Barbarubia, y dale despues 
el chicle. Usa el alfiler con el globo y ya esta. Dale e[ Diente a Bill DegollaCuellos 
Haggis McRIutton: Habla con Haggis el te propone que para ser tripulante tienes 
que ganarle lanzando el Caber. Rio [e puedes ganar asf que tienes que trucarlo. Vete a 
la Pollerfa empuja a cliente muy ca[Iado(Es el Prota de Grim Eandango que iba a hacer 
lo mismo que el tipo del bar del Monkey i publicitando LOOM pero a Barbarubia no se 
le puede decir que cocina mal el pollo)Coge el cuchillo de cliente muy callado. Vete al 
campo de juegos y vete a [a colina verde. Usa el cuchillo con el burro(Lo que sujeta al 
barrilJUsa la brasa con el rony ya esta amanado. Vuelve a la Barberfa y vuelve a hacer 
el lanzamiento de Caber. 

Ahora a por el Barco : Vete a la Bahfa Periglo y usa la barca hacia el Barco . Sube 
al Barco el capitan Eossey te hace usar la pasarela . Rio te vayas todavfa usa el cuchillo 
con [a pasarela cuando estes en la Barca. Subeal barco, teempluman vete a Puerto Polio 
a la Pollerfa de BarbaRubia . E[ te [leva al Barco otra vez pero directo al camarote. iEI 
Capitan es un Orangutan! Abrelaventanillay vuelve a Puerto Polio, vete al teatro mira 
la Pegatina de la Isla Blood en Baul. Hablale al actor principal sobre la isla Blood (Esto 
sirve para el mapa pero tengo que ponerlo aquf). Vete a la antecamara del teatro y coge 
la varitay usala con el Sombrero de Mago. Coge el libro de Ventriloquiay usalo con el 
Macaco del Barco (Entras por la ventanilla ahora abiertajiYa tienes el barco! 

La Estatua de la Gobernadora Marley: Vaya no entiendes el Acertijo «La x indica 
el Iugar» Vuelve a[ teatro y vete a [a parte de arriba(La de los focosJUsa la palanca 
iEncontraste la x! SlappyComnwell esta actuando usa el aceite de polio con las bolas 
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del haul. Entra a[ escenario coge [a palay usala con [a tumba de Shakespeare iya tienes 
[a Estatua! 

El Mapa: Bien si recuerdas [o que te dijo Slappy Cromnwell su agente Palido 
Domingo tenia un mapa de [a isla Blood. Vete a la playa necesitas un carnet de socio del 
Club Brinstone . Vuelve a [a pollerfa el carnet esta en [os restos de Polio. Vuelve a la 
playa dale a[ carnet al chico de [a Playa/ vale no puedes pasar la arena caliente. Vuelve 
a la cabana y coge tres toallas y usalas con [a cubeta de hielo. Usa [as toallas 
5 U CE5 1VAMENTE con la arena caliente. Abre la puerta del otro lado de [a Playa/ 
babla con Palido Domingo(Una parodia de un conquistador Espanol tipo cubano)di!e 
que si sabe donde esta la Isla Blood. Necesitas que se de la Vuelta para ver el mapa 
tatuado. Coge la jarra y usala con la del chico de la limonada / le estafas/ coge el jarro y 
usalo con el Tinte Rojo que esta al [ado. V uelve a [a playa usa la jarra sin fondo con Palido 
y usa despues el jarro con [a jarra sin fondofje je). Tienes que coger el mapa/ vuelve a [a 
cabana coge tres toallas y usalas con el agua y despues usalas con el chico de [a cabana. 
Coge el Aceite y usalo con [a Espalda de Palido ( Buarghtttttttttt) 

TRES PARTES AL VIENTO 

Este nivel es igual que la pelea contra la Maestra de [a Espada/ puedes obtener 
informacion en el manual sobre este nivel. Recuerda: Haggis te preguntar si quieres que 
[a lucba de Barcos sea facil o no y tambien recuerda que una vez que ganes a un pirata 
deberas comprar mejores canones asi hasta enfrentarte con Rothingam. 

Os pongo [os insultos mas frecuentes en el modo Normal 

Todos mis enemigos han sido aniquilados - Seguro que por tu aliento asfixiados. 
Matarte seria unbomicidio justificado - Entonces matarte a ti seria un fungicidio justificado. 
Eres el Monstruo mas feo jamas creado - Eso sin contar todas con las que te has citado. 
ZQue quieres ser/ quemado o incinerado? - Contigo mejor ser fumigado. 

Cuando tu padre te tuvo deberfa habertematado - Almenos el rmo podia ser identificado. 

EL CAMARERO, LOS LADRONES, SU TIA Y SU AMADO 

Has llegado a [a isla Blood coge el )abon de afeitar en la playa y vete de abl. Vete 
al bar el Barman necesita un tonico reparador coge el [ibro de Recetas... Ingredientes : 

• Pimienta: Esta al lado del molino 

• Huevo: Coge el sillm del Bar y usalo con las rocas de la playa vete al Final del 
cementerio y coge el Mazo usalo con el Arbol del Huevo y ya lo tienes 

• Pelo del Perro que me mordio: Coge [as galletas de Perro del cuenco del Perro del 
final del cementerio daselas/ temuerde cogele el Pelo al perroyya. Daselo todoa Wonton 
Sopabuena se recupera ; habla todo lo que puedas con el 

Tienes que Morir: Para entrar en las criptas del cementerio tienes que morir para eso 
necesitas pedir grog a Wonton Sopabuena y mezclarlo con el fluido quitaresacas. 
Mueres. En [a tumba abrela conun objetopunzante tueliges .MUy IMPORTANTE 
coge [os clavos de tu tumba/ abre la tumba principal, i ES STAN ! sal de la cripta. Tu 
necesitas ahora entrar en la tumba de la Fami [ia Sopabuena/ coge el clavo de [a habi tacion 
con los cuadros de la Fami [ia Van Salada. LI sa [os clavos con la cama del esqueleto. Coge 
el Libro de la Familia Sopabuena y usalo con Wonton. y a eres unmiembro de [afamilia 
Sopabuena. Vete a la cripta de Stan donde el ha montado un negocio pidele un seguro. 
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Vuelve a morir con [a mezcla de grogy la bebida quitaresacas. Abora estas en la cripta 
de [a Familia sopabuena, habla con Minnie Sopabuena todo [o que puedas. Vete a [a 
izquierda te encuentras con Murray cogele, coge [a palanca tambien. /Yecesitas salir de 
la Cripta pero e[ Enterra dor no te quiere sacar has ta que no vea tu forma fantasmal. Mira 
el agujero del enterrador usa Brazo de esqueleto con la [interna y ahora usa a Murray con 
e[ hueco. Y a sales de [a cripta. Vete a [a habitacion del queso gigantey coge [a carta de 
tu defuncion. Con ella vete a [a Mutua de Seguros de Stan y cobra tu dinero 

Una Historia de Amor entre Fantasmas: Ahora tienes que conseguir e[ anillo de 
Minnie sopabuena para eso usa [a palanca con el agujero de la pared de la cama del 
esqueleto. Usa la palanca con la Camay el esqueleto se uniracon su amada. Vuelve a la 
cripta y coge su anillo 

El Rey Andrey la Isla Skull: Tienes que Uamar A1 Gales Volador para que te Ileve 
a [a isla Skull y coger el diamante. Vete al claro donde esta Elaine mira a la luciernagas, 
tienes que atraparlas. Vete al bar y coge el bote de propinas y coge al final del cementerio 
el cincel. Usa el bote de propinas con el cincel abrelo. Llena el bote de propinas con el 
Barri 1 del molino. U sa el bote ahora con el arbol cortado en el claro y cierralo. U sa el bote 
luminoso con el faroy el Gales Volador estar ahl. El Gales volador necesi ta una Bru j ula. 
Coge el iman del Frigorlfico del cuarto de frigorlfico. Abre la botella de Locion espumosa 
con algo punzante. Y a tienes el corcho, ahora usa un recipiente con el agua del Mar. Usa 
al alfiler con el iman y usalo conelcorcho iLaBrujulal. Al llegar a la isla Skull tienes que 
usar el ascensor para bajar a la cueva del contrabandista, pero el tfo es un flojucho y te 
caes. Mientras te estas cayendo usa el Paraguas y Uegas a [a cueva (Mary Poppins). 
En la cueva el rey Andre te propone apostar por el diamante pero ellos siempre ganan. 
Vuelve a la Isla Blood y dile a la pitonisa que te eche las cartas. Coge las 5 cartas de 
muerte y usalas como Ases jugando con el Rey Andre . Ganaras el diamante. 

La Erupcion del Volcan: Ahora tienes que conseguir la locion engrasa manos 
(para quitar el anillo maldito a Elaine )de Haggis pero el tepide algo a cambio de la locion. 
Vete al sitio del frigorlfico y usa el cincel con el queso y coge el tofu gigante. Vete afuera 
del bar y usa el queso con la cacerola. Vete al poblado Can Ibal, habla con CaraLimon 
el te dira que van a hacer un sacrificio al volcan y va a venir gente a visi tarles vestida para 
la ocasion. U sa el cincel con el trozo deTofu usalo como mascaray podras asistir al ritual. 
Usa el queso con el volcan y explotara. Vete a donde estaba el queso en [a olla cogela y 
llevasela a Haggis como alquitran. Ya tienes La locion engrasamanos 

Todo Por el Amor de Elaine: Vete al claro usa la locion engrasamanos con el anillo 
maldito de Elaine. Ahora usa el anillo de Minnie con el diamante para ponerselo a [a 
Gobernadora Marley 

El Beso del Mono Arana: Vaya estas encerrado por LeChuck en el Big Whoop 
habla con el si quieres conocer «E1 Secreto de la Isla de los Monos». Bien una vez que 
hayas hablado con LeChuck el te lanzara un hechizo y te convertira en un nino(Toma 
explicacion del Final de Monkey z) abre lapuertade laCelday sal(je je) tienes quepoder 
entrar ahora en la cabeza del mono(sin necesidad de usar la Have de la cabeza je je) Para 
eso tienes que hablar con el chuchu dinghy para que te haga la prueba de la edad y 
conseguiras un premio. Coge el Ancla y usalo con las tartas de merengues, pfdele a La 
Gran Rata que tire una tart a. Como tumba al mimo la tarta puedes ocupar su lugar, 
ocupalo y inci ta a la rata para que te de un tartazo. Y a tienes el merengue. Empu ja muchas 
veces al perro Dinghy te comera. Ya tienes el pelo de perro. Coge la pimienta a[ heladero 
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y pfdele ungranizado. Usarapidamente (sin quese tederrita) elgranizadoconelpelo de 
perro, la pimienta, y el merengue. iiVOILA!! 

GUYBRUSH PATEA CULOS OTRA VEZ 

Hay una regia que se cumple en todos los Monkeys y este no iba a ser una excepcion. 
La escena final tiene que ser contra LeChuck, con velocidad, y tienes que usar el ingenio 
mientras LeChuck te patea el culo 

Hay cuatro paradas en la montana rusa: 

• La isla de Monkey 

• La Reproduccion de la isla de Monkey en la que esta una copia de Herman 
Trothoot. Tienes que coger la cuerda aquf 

• La tripulacion del Big Whoop — iLa tripulacion del Big Whoop te saluda 
marinero! Tienes que coger el Barril de Ron 

• La Camara de Torturas de LeChuck ZTe preguntaste como seria el Guybrush 
de Monkey 2 en version dibujo animado? Coge el Aceite y ffjate en Wally 

• El Terrible Mono de las /\ lieves — Usa el barril de ron con e[ brazo del 
Monogigante, usa la cuerda con el aceite y despues unela al Barril. 

Cuando venga LeChuck en el poco tiempo que te deja usa la pimienta con el y ... 

iBBOOOMMM! 

ZHasta cuando tendremos que aguantar para que LeChuck resucite? 
i Apaga el ordenador y vete a la carnal 

MODO MEGA-MONKEY 



EI modo difi'cil en realidad no cambia mucho respecto al facil, solo debes tener en 
cuenta unos cuantos problemas y cosas nuevas: 

• Capitulo segundo: Coge el bote de pegamento en el pantano. Para quitar el 
pisapapeles en la barberfa usa la manivela, y golpea a Bi [I dos veces para obtener la bola 
de chicle. Coge el aparato de cortar galletas en el restaurante y consigue un tapon con 
e[ en e[ arbol de caucho: lo necesitas (con pegamento) para reparar el boquete del bote. 
Para conseguir el guante del abrigo, mira primero el bolsillo. Cuando no te deje marchar 
Barbarubia, masca chicle, pegale el diente, inhala e[ globo y masca de nuevo. EI diente 
esta fuera, en el lodo, tendras que buscar con la bandeja. EI polio esta entero: trata de 
comer una galleta y usa los gusanos con el. EI mapa es ahora un manual de instrucciones 
que tienes que seguir con los focos. 

• Capitulo cuarto: Usa el paraguas con las aspas del molino para subir. Sacude el 
clavo del dormitorio del hotel con el mazo del cementerio para obtener un cuadro que 
podras recortar y usar en el espejo de abajo (necesario para el faro). Para convencer a 
Sopabuena de tu parecido familiar, usa esteretrato en la ventana de la izquierday mira 
por ella. Rlecesitas poner pegamento al brazo para poder usarlo. Tienes que pedir la 
fortuna cinco veces para obtener las cinco cartas. Ademas necesitas la tarjeta de Stan 
para acceder a la habitacion de la derecha del hotel. 

• Capftulos quinto y sexto: Debes usar la botella de nata en la bandeja y anadir el 
ancla, para conseguir un pastel con ancla. Debes empujar a Dinky muchas veces. Para 
conseguir la [interna debes abrir primero el farol y luego sopIarlo.B 
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AS I SE HIZO EUDOXIO 



' Por : 'Daniel Cardenas 




rimero deciros que a mi me encantan [os 'asf se hizo' por varias razones. La 
primera de e[[as es que cuando [eo una me contagio y me suelen entrar unas 
ganas [ocas de ponerme a escri bir aventuras. Alla por e[ 89/ [efa en cierta revista 
( [a grande-grande]/ el asf se hizo de [a Aventura Original y aunque a[ principio 
no [e preste demasiada atencion, al final no se cuantas veces me [a acabe 
leyendo. Por aquel entonces aun no sabfa [o que era una conversacional... 

La segunda razon es queenellas [os autores explican su propia vision/ [ahistoria/ [as 
dificultades/ curiosidades... y son cosas que no se suelen explicar en [as instrucciones. y 
a mi esas cosas me gustan/ y [os aventureros siempre nos solemos identificar con estas 
historietas/ porque despues de todo nuestras historias suelen guardar muchos puntos en 
comun. 

Vale/ y tambien hay que reconocer que a[ igual que a [as mamas [es gusta hablar de 
susnenes/ a [os autores [es gusta hablar de sus creaciones. Les encantay yo no iba a ser 
menos... Claro que para esta ocasion ademas de hablaros del nene tambien os relatare 
mi historia aventurera. 



LOS COMIENZOS 

Como muchos de vosotros mi primer contacto fue con [os [ibro-juegos. En EGB 
tem'amos en clase una pequena biblioteca. Cada uno aportaba un [ibro y ya tenfamos 
biblio/ tan sencillo como eso. A alguien se [e ocurrio [a feliz idea de [[evar 'E[ Hechicero 
de [a AAontana de Fuegof, de Steve Jackson/lan Livingstone y todo cambio. Cuando me 
[o traje a casa (no seais malpensados/ me refiero a cuando [o cogf en prestam O/ recordad 
que era una biblioteca)/ [o jugue y me fascino. Fue una experiencia fantastica e 
inolvidable/ y todavfa resuenan en mi mente [as carcajadas del hechicero despues de 
tirarle e[ trozo de queso a[ cuadro... Habfa dado el primer paso. 

y con este nuevo hobby disfrute de [o [indo durante un buen tiempo. Pero era 
inevitable/ [[ego un buen dia en e[ ya no tem'a mas a [os que jugar/ los que tenia en casa 
[os habfa jugado tres-cuatro veces/ [os de [a biblioteca mas de lo mismo y encima no tenfa 
un duro para comprar otro. y ese dfa me dije/ ipor que no hago uno? y sin pensarmelo dos 
vecesmepusemanosa laobra. Elcumpleanos demi hermano estaba cerca/asf que como 
a el tambien [e iban esta clase de [ibros/ pues decidf aprovechary regalarselo. Lo escribfa 
a escondidas/ cuando e[ no estaba. Tambien recuerdo que [a vfspera de su cumple/ estuve 
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demadrugada pasandoloa limpio/ eincluso sobrela marcha iba introduciendo algun que 
otro cambio... 

Lo bautice como 'Laberinto 3 6g' si no recuerdo mal/ y [o curioso del asunto es que... 
no se podia acabar con exito. Tienegracia, habfa que conseguir tres [laves y como maximo 
sepodian conseguir dos ; dado que... icaianencaminosdisjuntos! Menudo desastre/ todo 
producto de [a precipitacion/ como no. /\)o se si aun conservo esta re[iquia / pero si algun 
dia [a encuentro (debe parar entre mis apuntes de colegial/ vete a saber donde) tratare de 
hacer una version en hipertexto. 

OTRO ENCUENTRO 

y e[ siguiente paso fue que una conversacional cayera en mis manos. Esto no sucedio 
hasta 1989/ cuando iba con mis padres a cierto gran centra comercial y se me antojo cierto 
juego para mi flamante MSX-2. Aprovechando que mi santo estaba a [a vuelta de [a 
esquina, comente que queri'a que aquel fuera mi regalo y voila./ ya tenia el Jabato, 
realmente las 725 pesetillas que mejor he amortizado en mi vida... 

La verdad es que lo compre (vale/ me lo compraron...) un poco a boleo/ no sabia que 
era una conversacional y mucho menos que eran los P.S.l. que de vuelta a casa estaba 
leyendo en la caratula. Si/ como habia leido algo del comic de JabatO/ pues me atrajo/ eso 
es todo. Pues no, la verdad es que aquel juego desprendia un poderoso noseque/ como si 
aquella cinta tuviera vida propia y me hubiera seleccionado a mi para que la disfrutara. 

Pero el camino no fue precisamente de rasas. El primer atasco fuemonumentaly nada 
mas comenzar: no lograba salir de [a dichosa celda y pase varios dias sin conseguir 
avanzar/ dandole vueltas al asunto. Mi era aventurera no habia hecho mas que empezar 
y era muy torpe e inexpert O/ pero aprendi rapido... Cuando por fin consegui el ladrillo/ el 
esconderlo y llamar al carcelero fue casi instantaneo y del todo instintivo/ como si algo 
dentrodemi por fin hubiera despertadoy hubiera cogido [asriendas. En unfinde semana 
me lo acabe, aunque tengo que reconocer que lo de Don Pio me lo soplo mi madre... 

EPOCA MSX 

Muy probablemente/ si hubiera tenido un Specy hubiera sido lector de la MH/ y 
hubiera disfrutado de la seccion de Samudio/ y quiza hubiera acabado siendo socio de una 
publicacion como el CAAD. Si hubiera leido algun tipodepublicacion estoy seguroque 
ahora tendria alguna aventura mas rondando por ahi/ pero no/ desgraciadamente creci sin 
todo estO/ salvaje y sin teoria/ sin ayuda y tropezandome continuamente. 

Una tarde de verano en la que no sabia que hacer se me ocurrio escribir mi propia 
aventura. /\)o/ no se trataba aun de Eudoxi o / sino de 'El Castillo de Celkart'/ aventura 
de corte fantastico donde el jugador como premio a haber acabado un juego era 
teletransportado a una epoca extrafia. AUi se le encargaba una mision: ir a un castillo/ y 
matar al malo de turno. En [as mazmorras del castillo se encontraba un mago/ que podia 
devolverle al siglo XX- N I o era gran cosa como argumentO/ pero por algo hay q ue empezar/ 
ino?. Bueno/ pues resulta que poco despues la libreta donde tenia todo el material se 
extraviaba en algun lugar de mi habitacion y poco despues abandonaba el proyecto. 
Como veis/ en aquella epoca era un pelin desordenado... 

AAientras aun confiaba en poder recuperarlo (iluso de mi)/ estuve haciendo cosillas 
con el MSX. En esta epoca nacio un programa del que aun me siento muy orgulloso/ 
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'GraphicAAaster'y un programa escrito en BASIC con el que se podfan dibujar con [os 
cursores IfneaSy puntosy circulosy rellenar figurasy etc. Con el se podfan hacer dibujos 
sencillitos: [a tfpica casa ; el hoy e[ camino... El programa almacenaba como se hacfa e[ 
dibujoy y despuesy cuando se invocabay repetfa e[ proceso regenerando paso a paso e[ 
dibujo original (por aquel entonces no lo sabfay pero es exactamente el mismo sistema 
utilizado por el PAW). 

Lassiguientesvacacioneslas dediqueal guion de una nuevaaventura: Eudoxio. Pase 
casi todas las tardes del mes de agosto (1992) ideando aquella nueva aventuray a la par 
que [efa un libro que por aquel entonces me estaba fascinando... El Senor de los Anillos. 
El guion no lo finalizarfa hasta un ano despuesy en 1993/ pero a vuelta de vacaciones tenfa 
bastante hecho y quise probar a ver si lograba implementarlo en el A\SX. 

Lo que era el sistemay el parser en sfy lo tuve listo en poco tiempoy pero el solito se 
tragaba casi toda la memoria (las veintitantas ICs disponibles)y y apenas quedaba 
espacio para unas cuantas localidades... Quiza haciendo alguna virguerfa hubiera 
logrado meter la aventuray pero por aquel entonces para mf el BASIC era a lo mas que 
llegabay ni codigo maquina para efectuar paginaciony ni compresiony ni nada de nada. 
Comprendf que tenfa que esperar hasta tener PC para programarla. 

Y EL PC LLEGO 

En febrero de 1994 [lego -quiza con la excusa de que estudiaba informatica-un 
flamante 486. Poco despues realizaba mi siguiente intentona... programar Eudoxio en 
AAodula-2. Desgraciadamente segufamas o menos con los mismos conocimientosy ahora 
tenfa mas memoriay pero e[ compiladormedecfa quese acababa el espacio para cadenas 
y tampoco hubo manera. 

No serfa hasta dos afios despuesy justo cuando entre en contacto con el lenguaje Cy 
que volvf arecuperar elproyecto. y estavezsi que habfa espacio para [o que quisieray asf 
que di los ultimos toques a[ guion (incluso lo llegue a pasar a Word) y como un poseso 
me puse a programarla. Hay gente que me ha preguntado por que no elegf un parsery en 
vez de hacerla a peloy en C (Turbo Cy version 3.0 para sermas exactos) y larespuestaes 
que no conocfa ninguno... 

Es importante destacar que hacer aventuras sin parser implica mas trabajo porque 
tienes que trabajar todo el sistemay que en [os parsers ya es algo que viene hecho y de [o 
que en principio no te tienes que preocupar. Pero por otra partey tienes mas libertad para 
hacer [o que te venga en ganay como [os combates en 'tiempo reaL o el sistema propio para 
evitar programas cheat tipo GameWizard o hacer que las situaciones que segraben sean 
compatibles de una version a otra. 

Tras unas semanas de programacion intensivay tuve las primeras betas y por finy 
despues de tanto tiempoy podfa conversar con mis propios PS Uy moverme yo y ver como 
se movfan ellosy tomarme una cerveza con Ki [ivor y j ugar a [os ustartanos con el. Como 
noy me hizo muchfsima ilusion ver el fruto de mi trabajo. 

Aquellas primeras betas estaban plagadas de erroresy pero con mucha paciencia 
empece a pulirlos uno a unoy a anadir descripcionesy y mas conversacion. Lo siguiente f ue 
convencer a mi hermano para que la jugaray tras mi [y una ayudas por mi parte consiguio 
acabarsela. La aventura era extremadamente diffcily [os enemigos eran mucho mas 
poderosos que los de las versiones de ahoray no habfa taberna para poder recuperarsey y 
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[o que es peor... iaun no tenia lista la posibilidad de grabacion! Pero os aseguro que tras 
el duro trabajo de programar [a aventura, y a pesar de [os fallos, el sentarte tranquilamen- 
te a ver a alguien avanzar en el mundo que acabas de crear, resulta extremadamente 
gratificante y hace que todo el esfuerzo haya valido la pena. 

En esta etapa se detectaron multitud de errores, que por supuesto tocaba corregir y 
a parte habfa q ue mejorar la j ugabi [idad (resu [taba algo diffci l superar ciertos obstacu [os ) . 
Todo esto me llevo algunas semanas. . . Tras corregir todos los bugs, llego [a hora de volver 
a jugarla, e ir anadiendo descripciones y demas. Aun hoy en di'a siempre que tengo un rato 
[ibre en el que no se muy bien que hacer me pongo a jugarla y siempre acabo anadiendole 
algo, porqueuno se da cuenta de que siempre queda algo por puliromejorary deque jamas 
puedes dar por acabada una aventura. 

LA HORA DE INTERNET 

Por esta epoca (1996) pensaba que era el unico ser humano que segufa interesado por 
[as conversacionales. Tened en cuenta que no conocfa ni el ni el CAAD, ni ninguna de 
[as conversacionales freelance aparecidas en estos ultimos anos, pero todo iba a cambiar 
cuando en la universidad iba a tener la oportunidad de acceder a la red de redes... 

Uno de los primeros pasos fue inagurar [a pagina oficial de Pro-lmagyna (http:// 
www.geocities.com/TimesSquare/5787], y dejar allf Eudoxio para que la gente se lo 
bajara. AAis primeros contactos fue con aventureros no-espanoles. Ahora no se como, 
pero acabe yendo a parar al foro de discusion a nivel mundial sobre interactive fiction, 
rec.arts.int-fiction, y allf empezo todo. Descubrf que no estaba solo en este mundillo, que 
habfa mas gente que compartia mis mismas aficiones. Despues llego The archive 7 , 
ftp.gmd.de, donde quede absolutamente desbordado por la cantidad de aventuras que 
empece a bajarme desde allf. 

Para no ser menos, se me ocurrio contribuir al archivo, anadiendo mi aventura a el (la 
primera aventura AAade in Spain en unirse al mismo) . Poco despues compartia directorio 
con mi aventura preferida: Jabato. 

Pero un poco antes de todo esto, conocf a un aventurero de pro, Raul Alvarez, y 
realmente no me tuve que ir muy lejos para encontrarlo, pues en una de las asignaturas 
de segundo coincidfamos e incluso hicimos un trabajo juntos, y aquel companero de 
practicas resulto ser... iel ganador del concurso Chichen Itza! (ver CAAD 18, pagina 

is)- 

Con Raul mantuve mis primeras conversaciones aventureras y me hablo del 
CAAD. El escuchar aquella palabreja algo se me vino a la cabeza, y me puse a 
investigar desenterrando el correo (suelo conservar todas [as cartas que me llegan). 
Efectivamente aquella palabra no era nueva para mf, pues entre las cartas encontre dos 
a la que en su tiempo no preste toda la atencion quemerecfan... unas cartas publicitarias 
del CAAD firmadas por un tal Juan AAunoz Falco. 

Que cosas, el CAAD habfa llamado a mi casa, pero jamas [e habfa contestado, 
quiza porque cuando las recibf eso de [os 7 clubes' no me inspiraba demasiada confianza 
(tenfa la experiencia de un club AASX-er, que me habfa dejado tirado). Ademas como 
usuario de AASX que era, se citaba que habfan aventuras para todos [os ordenadores, 
pero para el mfo nada. Pues si, aquellas cartas las habfa dejado olvidadas, pero aquel dfa 
me dispuse a ponerle remedio y las conteste. 
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ASI SE HIZO EUDOXIO 



Unos dfas despues recibfa por correo electronico respuesta del director del CAAD/ 
y pronto me suscribfy pedf algunos numeros atrasados (querecibf incluso antes de haber 
abonado/ gracias )uanjo). Al final resultaba que no estaba solo/y que incluso habfa una 
publicacion que se dedicaba a la conversacional. Como dato adicional, decir que ) uanjo 
fue el primero en pedirme [a solucion a Eudoxio. 

AAientrastantO/ empezaba a entrar en contacto con los aventureros que habfa por [a 
red. U n dfa vi en el rec.arts.int-fiction un post de un paisano espafiol/ me puse en contacto 
con ely resulto ser Juan Antonio Paz Salgado, autor de CAECHO?... 

En otra ocasion (tambien en aquel foro) descubrf un mensaje de otro aventurero que 
procedfa de mi misma facultad/ pero que no era Raul. «ZQuien serfa?» me pregunte del 
todo intrigado. Pues Javi/ otro aventurero (y caadianohasta lamedula). Que barbaridad/ 
definitivamente el mundo era un panuelo. 

Un tiempo despues a Raul Alvarez se le ocurrio la idea de montar un fanzine/ y 
rapidamente nos pusimos a trabajar en ello. Amf en alguna ocasion tambien seme habfa 
pasado por [a cabeza hacer algo simi [ar, pero sinceramente no me habfa atrevi do a hacerlo 
solo. Abora aquella oportunidad que se presentaba era unica/ y asf nacio Spanish Quest. 
Por ciertO/ que lo de bautizarlo asf es otra de las geniales ideas de Raul/ y no tenfa otra 
razon de ser que tocar el ego nacional de nuestros lectores/ para que se animaran y 
propusieran otro nombre. Einalmente/ por fortuna para algunos y desgracia para otros/ 
lo dejamos en Spanish Quest. 

Y EN EL FUTURO... 

Actualmente estamos trabajando en la segunda parte de Eudoxio/ que tal como se 
anuncia al final de esta/ se Ilamara 'El Concilio del Bien'. y digo estamos/ porque he 
reunido a un equipo de personas interesadas en colaborar. Veremos como sale el 
experimentO/ desde luego i lusion no falta. 

Probablemente se programe en CAOS/ el nuevo lenguaje de programacion de 
aventuras orientado a objetosy multiplataforma. ZUna fecha de salida? Pues supongo 
que en 1999 estara lista/ asf que a [os que os interese os aconsejo mucha patientez. 

A parte del Concilio/ tengo otros muchos proyectoS/ a [os que desgraciadamente no 
puedo dedicarles todo tiempo el tiempo que quisiera. Confieso que tengo como una 
decena de ideas para nuevas aventuras/ de tematica muy variada/ y la mayorfa de ellas 
tendran que esperar -casi con toda seguri dad- hasta mas alia del ano 2000 para ver la luz. 

Bueno/ pues esto es todo. Espero que os haya gustado/ para mf ha sido todo un placer 
compartir estas Ifneas con vosotros. iHasta [a proximal ■ 

'Daniel Cardenas 
d Galvany, 18-20 2 °1° 

08901 Hospital et de Llobregat 
(Barcelona) 




e-mail: kilivor@usa.net 
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■ Por : Los socios 



cHAY ALGUIEN AHI? 




eo que hay de nuevo un concurso de aventuras/ y con un substancioso premio. 
Siempre he tenido varias ideas rondando por la cabeza/ pero nunca me he 
puesto a e[[o. 

Coincide con el hecho de que los parsers que habia visto me daban [a 
sensacion que podfan ser mas una limitacion que una ventaja/ y no trato en 
ningun momento de menospreciar el trabajo de sus autores. 

El hecho de tener que estudiar un lenguaje como [os indicados, que no son mas que 
un conjunto aplicado de funciones que podrian crearse iguahnente en C o Pascal/ 
teniendo asf [a ventaja de un campo ilimitado de trabajo/ en vez de tener estar sujetos a 
unos formatos prefi jadoS/ siempre me ha echado un poco hacia atras cuando he pensado 
ponerme a trabajar a fondo. 

E[ caso es q ue [o he intentado poco hasta [a fecha. V agancia mas q ue otra 
cosa. No tengo excusa. y aunque esto empieza a parecerse a [a consulta de 
un psicologo por correspondencia/ he de decir que e[ hecho de que 
[a «Aventura Conversaciona[» siempre se mantenga en el mis- 
mo estado/ sin evolucion alguna ( [a gente sigue programando con 
e[ Paws y en maquinas que no se como siguen funcionando/ y de [as 
cuales tengo un ejemplar funcional guardado en su correspondiente 
caja desde hace mas de seis anos)/ y que [as que se crean en Pcs 
mantienen [a misma estructura: mismos graficos estaticos y casi 
inservibles/ mismos textos con vocabulario muy limitado/ mismos 
P51s poco (P)Sls/ etc./ me [[evan a un estado de ansiedad/ doctor. 

ZEs que nadie es capaz de innova r?/ o Zes que [a innovacion son 
esas aventuri[[as [[enas de estupendos sonidos y animaciones que 
ocupan cientos de megas?. ZAcaso no es posible crear una aventura 
donde [os P51 puedan «razonar» (hablamos de inteligencia 
artificial)/ donde [os graficos si tu dices Norte produzcan ta[ 
efecto en [a panta[[a (a[ estilo del archiconocido DOOAA)/ 
donde se pueda ver e[ estado de cada uno de [os personajes 
(como en [os RPG)/ donde [a preocupacion o [a alegrfa se 
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exprese en sus caraS/ su salud en su aspectO/ etc./ donde la banda sonora acompane a cada 
situacion (y no a traves del speaker)/ donde por ejemplo -y que ahora esta tan en boga- 
puedan jugar varios jugadores a[ mismo tiempo a traves de una red telefono o null- 
modem?. 

y tu me diras/ estas hablando de video-aventuras o Rpgs. Pero aun no he encontrado 
una que me satisfaga. Yo quiero una que tenga todo eso mas el poder comunicarme 
libremente sin tener que usar menus de frases predeterminadas/ donde [os personajes no 
solo sepan decir que estan muy tristes porque han perdido a su Hi jo y que cuando lo 
encuentres te daran una cosa que se [e cayo a no se quien (estilo U Itimay otros muchos)/ 
donde no tengas que matar a todo [o que se te cruce en tu camino (estilo a la mayorla de 
los RPGs)/ donde en tu grupo no siempre haya un guerrero/ un elfo o un mag o, y que has 
de manejar tu mismo como si tuvieras una crisis de identidad multiple... 

iQuieroalgo distinto! ZCuantohabremos de esperar para ver un juego comercial (es 
decir/ que guste a[ gran publico y saiga de pequenas minorlas como la nuestra) en el que 
se puedan teclear ordenes/ y no solo ordenes/ sino poder opinar sobre el tiempo en las 
Azores y que alguien te entienda?/ Zun conversacional que necesite 4 AAb de memoria 
para funcionar debido a[ volumen de vocabulario que contenga/ y donde existan tantas 
formas de interactuar con los demas que nunca haya una partida igual a [a anterior/ y 
donde no hay a forma de describir el camino para el final del juego mas que con generales 
trazos y consejos ...? 

O quizas deberla preguntar: Zexiste una evolucion para las aventuras 
conversacionales? Zo por el hecho de pensar lo que pienso deberia ser expulsado de un club 
como este? 

ZHay alguien que piense comoyo? Ztiene algo que ver el hecho de que no me gusten 
los entornos Windows/OS-DOS porque me siento maniatado por un raton? ( i AAS - 
DOS forever!). 

ZHay alguien ahl? 

Silencio ... 



>guardar archivo 

-Desconozco el significado de la palabra 'archivo'. Pruebe a decirlo de otra forma. 

>guardar fichero 

-El fichero ha sido grabado. 

>salir 

-No puedes salir de donde estas. 

>fin 



C:\> 



Kiko 
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NAVEGANDO POR EL CIBERESPACIO 

ues estaba yo de paso por Granada/ en casa de mi hermano/ cuando me sonrfe 
y me dice: «Zquieres navegar por e[ ciberespacio?». y ... bueno/ debido al lento 
modem que tiene y al deficiente servicio de telefonica (con cortes en la 
comunicacion/ que si no engancha/ etc) me Ileve un desengano: no me gusto. 
Pero/ despues de dejar de divagar por [as montanas de informacion e 
infini tas direcciones y webs ; cuando se descubre el «y ahoo» y [os «grandes buscadores»/ 
[a cosa cambia. y si uno tiene claro [o que busca/ [o encontrara para satisfacion personal. 
Pero cuando [a cosa se vuelve de extasis fue cuando me dio por probar: «Busca aventuras. 
iNo/ no!. Busca mejor en ingles: Adventures games.». E[ yahoo encontro unos 500 
objetos posibles de referirse a aventuras/ pero entre ellos me salto a [a vista uno que 
rezaba: «COLOS 5 AL CAVE of Crother £L Woods». y alii encontre un servidor de 
[a aventura original i/\lo daba credito a mis ojos!/ habi'a de todo sobre la colosal/ desde 
trucos hast a relatos de partidas. 

Baje todo lo que pu de/ y el resultado se lo he mandado a Juanjo para que lo pase a 
dominio publicoy lo podais disfrutar. Despues probe con Peter Gabriel/y lo encontre/ una 
preciosa web que os recomiendo visitar. y asi poco a poco le fui cogiendo e[ gustillo a la 
cosa. Despues probe en la Infovia/ que es como internet pero de ambito nacional (creo)/ 
y encontre en una web de AXIS/ un MU D o Multiplayer Dungeon/ de calidad media/ 
pero aceptable si se aprende las enreversadas instrucciones. Tambien van a poner un 
servidor de DOOM para jugar a 8 jugadores a [a vez. 

Enfin/ quequienno lo hayaprobado... quesevayaacasadelvecinoy lo pruebe/ iQue 
es un flipe! iTodo el planeta en conexion!. Pero no os engancheis/ que yo me estoy 
enviciando/ y es como las drogas/ [o pruebas y... 

Otro punto de diversion a raudales son [as conversaciones o partys o como se quiera 
Uamarlo (que nada tiene que ver con el erotic phone). Ami personalmente es lo que mas 
me ha gustado: 16 cibernautas hablando entre si via modem, i Un descontrol!/ pero que 
das tu opinion/ y puedescrear tus propi as conversaciones (sobre un tema, tfas buenas por 
ejemplo) y ver si atraes la atencion de la pena. E incluso mucha gente los usa para ligar/ 
ya que en ci udades grandes siempre habra alguien en comun. Pero yo os recomiendo que 
para conversar lo hagais en infovia/ donde son todos hispanos y no tienes que matar el 
ingles si no lo manejas bien. 

y eso es todo amigos. 



Si alguien no entiendeni papa de los terminos que aqui sehayan... que se lean elcurso 
de telecomunicaciones quese publico haceya en el CAAD. Los que son sabios en estos 
lares que me perdonen por mi incultura sobre el tema ; ya que yo/ soy solo un iniciado y 
burdo aprendiz de cibemauta. 




El Clericjo Urbatain. 
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EL GUSANILLO REVOLOTEA DE NUEVO 





http://www.planetac.com 



on muchos anos los que separan nuestro 
primer contacto de este email que he abierto 
esta manana en el trabajo. 

Despues comenzaron a pasar por mi 
cabeza todo tipo de recuerdos, y es que han 



pasado muchos anos y he cambiado bastante, pero sigo 
ligado a la informatica ahora de manera profesional, y es 
que ya tengo 13 tacos! ! 

Me he pasado por la pagina, Ileno de emocion y ese 
sentimiento de aventura que se encontraba totalmente 
dormidoenmi. El disehoy contenidos son excelentes (y esto 
te [o dice un webmaster). Aun embargado por la emocion de tu 
emai [, pase por la pagina de j uegos para spectrum y me encontre 
a El Viejo Archivero. 10 minutos mas tarde de este hallazgo, ya 
no quedaban en mi rostra ningun vestigio de las [agrimas de 
emocion que afloraran antes de abandonar mi puesto precipita- 

damente. Manana miercoles me marcho 10 dias de vacaciones, pero a la vuelto espero 
tenermas informacion del Club, creoqueha llegadoel momenta devolver a [o que nunca 
debi abandonar. iFue la juventud? Posiblemente... pero es hora de retomar esa faceta 
inacabada de mi vida. 

Siento decirte que no tengo ya nada de mi spectrum, ni la maquina, ni juegos, ni E[ 
Viejo Archivero, a la vuelta de [as vacaciones me [o bajare y preparare [as soluciones. 
Tambien me voy a bajar [os nuevos parsers para empezar a crear otra vez. 

Mi vida profesional ya esta bastante dilatada, he trabajado como programador de 
Vaxy Digital para Endesa, [uegofui Jefede Informatica del departamentodecalidadde 

[a Autovfa del /\1 oroeste, e[ airo pasado traba- 
je como webmaster para e[ programa de tele- 
vision Pc Adictos y varios proveedores mas y 
tras estos trabaj os y algunos que omi to por ser 
de menor interes, he terminado en Canal 
Satelite Digital, en e[ Canal C:, como 
webmaster y administrador del sistema (en- 
tre otra serie de atribuciones como director 
suplente del programa) en e[ programa Plane- 
ta C. Puedes ver nuestra web en 



Comienza una nueva era en Level 10 XD 
Un saludo. 




Jorge Louzao 'Penalva 
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PREGUNTAS 

YRESPUESTAS 

ATRASADAS 



Vor : El Clerigo Urbatain 




continuacion voy a responder a algunas preguntas pendientes de respuesta 
del CAAD Z9, espero que sirvan de ayuda: 



A FRANCISCO VAZQUEZ VALERA 

LEGEND OF KyRANDLA: 

A[ fauno del bosque hay que darle la manzana, asi que no te la comas. 



A CRISTOBAL GONZALEZ 

HERESV1LLE: 

El tablon se clava con el marti Ho y los clavos de dentro de la lata. La trampi [la la abren 
los de abajo cuando quieren, al parecer oyen ruido y suben a ver que pasa. 

De paso le respondo a Pablo Vinuesa que las Haves las tiene uno de los de abajo, la 
esponja es para lamadre, los interruptores pano tocarlosy la foto ni idea, y en [a lata estan 
los clavos y creo que ya. 



A A. VALERO FERNANDEZ 

DRACULA 

No se bien como se libra del chucho, pero resulta que dependiendo de lo que cenes 
esa noche, tendras distintas situaciones, y de ellas, en una no hay problemas, asi que 
prueba las diferentes combinaciones de comida y bebida del restaurante. 
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PANORAMA 

AVENTURERO ESPANOL 
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'Por.Juanjo Munoz 



ueno/ creo que puedo decir sin temor a equivocarme que peor no podrfamos 
estar. Antes pensaba que cuando [as comparuas comerciales abandonaron al 
Spectrum, y nos quedamos solos con nuestro PAW/ poco podrfamos hacer... 

Pues bien/ entonces empezo [a verdadera explosion de [a aventura y con la 
realizacion de [as mejores obras/ Por consiguiente/ me frotaba [as manos 
pensando en [o halagiieno del panorama que se nos abrfa a continuation: 

Varios potentes y flexibles parsers para PC/ montones de gente con este ordenador/ 
[a mayorfa programadores del Spectrum/ ahora con un ordenador en e[ que [as antiguas 
[imitaciones de memoria no existfan... 

Pues bien/ podemos traducir esto a un fracaso total. ZPor que? 

Muy sencillo/ porque [a gente no programa. 

Existen varios grupos que si [o hacen/ pero... Zque son dos aventuras en PC? 
NADA. Debfamos estar hasta e[ cuello de programas/ saturados/ no poder ni comentar 
todas [as que nos [[egasen/ y sin embargo/ no se hace nada de nada. 

ZCual es el motivo? 

No soy sociologo ni psicologo/ por lo que no os dare mas que mi impresion objetiva. 
AAe temo que solo se trabaja bajo presion/ y tener ahora tanta facilidad para crear no 
supone un desaffo. 

Otra opcion es que los errores antano achacados a [a falta de memoria ahora 
quedarfan patentes como inexperiencia del programador. 

y otra mas que se carece de grafistas... 

y podrfamos seguir/ pero/ ipara que? Si no hay motivacion/ no hay nada que hacer/ 
es tratar de encender lena verde y mojada/ totalmente inutil. 

Para solucionar esto podrfa sugerir el enormemer cado del PC/ suficiente para animar 
a cualquiera. 

Dejar los graficos en un segundo piano/ realizar una buena aventura/y luego buscarse 
un grafista. Se podrfa publicar como texto y luego la version grafica. Se podrfan realizar 
conversiones de clasicos del Spectrum/ corregidos y aumentados/ se podrfa hacer mil 
cosas/ pero no se hacen. 

Quiza este panorama sea un poco pesimista/ pero es la realidad/ y espero dentro de 
poco que se arregle/ por que si no... 

yya veremos/ como dijo un ciego.B 
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LOS MALOS 

y la influencia de la sociedad en su comportamiento 



■ Por : Emilio Martinez 




oda la gente clasifica a los "malos" como [as personas, seres, objetos o cosas 
raras que te [as hacen pasar canutas en [os juegos haciendo que el juego en su 
mayoria sea posible gracias a e[[os. 

i Os podeis imaginar [o que serfa jugar a[ Monkey Island z sin [a 
existencia de Largo La Grande o Le Chuck? La vida de Guybrush seria pura 
monotonia, seria un pirata rico que no se sintiera intimidado por nadie, con [o cua[ a[ paso 
del tiempo debido a[ aburrimiento a[ que estarfa sometido tendria dos opciones: o bien e[ 
suicidio, o bien convertirse el en e[ "ma[o", que acosara a otros pobres aprendices de 
piratas. Pero [o que todo e[ mundo no sabe es que [os "malos" tienen su [ado bueno, su 
corazon y que son victimas de [a sociedad. 

Por poner un ejemplo, Zpor que [[amamos a[ tentaculo del Maniac Mansion "malo", 
si el unicamente es una vfctima de [a sociedad avanzada en [a que vivimos, que 



experimentan con cualquier cosa, enredan con e[ ADR) de [os animalesy pa 



s morbo 



a[ asunto, que culpa tiene el de beber cosas que no se encuentran en e[ mejor estado. O 
porque [[amamos "malo" a Malcolm, e[ bufon del reino de Kyrandia, el desde pequeno 
estuvo educado para hacer bromas, unas de mejor o peor gusto, pero quieras o no son todo 
bromas. y para amargar todavfa mas [a existencia a[ pobre Malcolm [e acusan de un 
asesinato que el no cometioy [a sociedad sevuelca sobreelrepudiandoley amargandole 
completamente [a vida. De esa manera como se puede intentar ser bueno. 

La sociedad es [a cu [pable de todo, y sino preguntarselo 
a[ genial Kevin Smith, el director de pelfculas como 
a Clerks y Mallrats, dondenos comenta la posibi- 
lidad de que realmente en la Guerra de las 
Galaxias, los malos fueran los Rebeldes y no el 
Imperio. Para ello nos cuenta que en toda la 
trilogfa se construyen dos Estrellas de la Muerte, la 
primera en la "Guerra de las Galaxias", la cual al ser 
destruida estaba completamente construida y el Imperio 
recibe el castigo que se merece. 

Pero por el contrario, la segunda estrella de la muerte que 
destruyen en el "Retomo del ) edi " estaba a medio acabar, y los 
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soldados imperiales [o unico que saben hacer es [[evar traje bianco y disparar, asf que el 
Imperio para construir una obra de tal magnitud debieron contratar a trabajadores 
autonomos (albaniles,, fontaneros, electricistas) que mueren tambien a[ ser construida la 
Estrella de la AAuerte, son victimas de la sociedad, de una guerra que ni les va ni les viene. 

Poneros en su caso, sois un electricista que tiene mujer y dos hi jos/ y una hipoteca que 
pagar de un piso en los suburbios. El gobierno te ofrece un trabajo en el cual todo son 
ventajas, y mientras estas realizando dicho trabajo mueres a manos de unos rebeldes que 
van destruyendo todo [o que se encuentran en su camino con sus rayos lasers. 

Hombre, esto no quiere decir que no haya "malos" verdaderamente "malos", porque 
haberlos hay [os, como es el caso del malvado Vohau l q ue hace la vida imposi ble a mi anti- 
heroe favorito, Roger Wilco. Con esto quiero decir que antes de juzgar a un "malo", 
primero hay que conocerle bien, saber en que condiciones ha vivido, cual ha sido su papel 
en la sociedad y la influencia que a tenido esta en su persona. ■ 



DIRECCIONES INTERESANTES DE INTERNET 



y- El Club de la Aventura http://www.meristation.dirac.es/aventura/index.htm/ 

Excelente publication electronicaespecializadaen aventuras, incluldaen la revista Meristation. 
Su mandamas es nuestro amigo Jordi 8-) 

y- Es la Segunda WEB Mas Grande que he Visto http://www.ctv.es/USERS/nocturna/ 

Esta pagina esta especializada en la saga de Monkey Island. 

y- Fundacion Pro-lmagyna http://www.geocities.com/TimesSquare/5787/ 

Fundacion aventureradirigida por el ubicuo Daniel Cardenas, con una completa recopilacion 
de infoaventurera. 

y- BASS Software http://www.geocities.com/SiliconValley/8039/ 

Grupo de programacion, entre otras cosas autorde laaventura EL PRINCIPIO DEL FIN. 

y- The Roebuck http://thepentagon.com/nmsoft 

Pagina aventurera de Carlos Sanchez, autor del parser NMP. 

y- El Castillo del Elfo Ancor... http://www.geocities.com/TimesSquare/Realm/4947/index.html 
Pagina interesantlsima realizada por un aventurero de pro. 

y- Alcachofa Soft http://www.ctv.es/USERS/alcsoft/page2.html 

Los autores de DRASCULA, embarcados en nuevosproyectos, por tin con pagina oficial. 

y~ Lloret Free Byte http://www.iponet.es/~dardo/index.html 

Esta es la pagina de Dardo, activo colaborador del CAAD. Ademas de su extenso Archivo de 
Soluciones, tambien dispone de gran cantidad de material sobre Amiga y PC. 

y- Somewhere. LDAP http://corbu.aq.upm.es/~a28315/ 

Aqul tenemos la pagina de Luis David Arranz, creador de LA GUARIDA VALSPIAR, con 
diversos temas musicales, ademas de informacion aventurera. 

y- Aventuras Conversacionales http://bbs.eui.upv.es/~steel/conv.html 

La pagina de Vicente Tarln. Todo lo relacionado con aventuras conversacionales, como 
opiniones, comentariosde aventuras, articulos, guiones FREEWARE, proyectos en preparacion, 
peticionesdecolaboracion.etc... 









BREVE HISTORIA 
DE AVENTURAS AD 



Vor : Juanjo Munoz 



ieri/ puesto que en el mismo titulo indico que sera, breve/ voy a empezar sin 
mas preambulos. Dinamic/ tras lanzar la version aventurera de El Quijote/ 
vio que tenia un filon con las aventuras conversacionales/ y creo una 
subdivision de su sello bajo las que editarlas/ [[amada Aventuras Dinamic/ 
o por sus siglas/ AD. Bajo este titulo se publicaron Megacorp, La Guerra 
de las Vajillas y Los Pajaros de Bangkoly creadas por grupos independientes que 
vendian su programa directamente a Dinamic. En 1988/ Andres Samudio se puso en 
contacto con [os hermanos Ruiz/ de Dinamic/ para [[egar a un acuerdo de distribucion de 
[a version de La Aventura Original que habia creado. En aquella epoca ; Samudio y 
Carlos AAarqueS/ el grafista/ formaban Samusoft. Tras varias conversaciones y tratos/ 
se Uego al acuerdo de crear un nuevo sello radicado en Valencia/ con el objetivo derealizar 
exclusivamente aventuras conversacionales/ y venderlas en exclusiva a Dinamic. 
Desde luego/ era un sello nuevo e independiente/ pero dado que el nombre AD ya se 
habia creado un hueco en el mercado aventurero/ se opto por mantenerlo en parte/ 
adoptando el nuevo sello la denominacion de Aventuras AD. A partir de entonces/ el 
AD carecia de significado/ no eran siglas ni nada simi lay solo parte del nombre. El equipo 
aumento progresivamente con Manolo Martinez/ programador de [a primera etapa/ 
Juan Manuel Medina/ de la ultima/ el que esto os escribe/ colaborando en guiones y 
textos/ Carlos Dardey grafista/ y algunos colaboradores mas. Tambien estaba como 
personal «auxiliar» y dedicado a probar y rastrear las aventuras en busca de errores/ 
aparte de todos nosotros y dedicadas en exclusiva a ello/ Eva Samitier y las hijas de 
Andres/ Monica y Guisela. Aventuras AD publico 6 aventuras: Aventura Original/ 
JabatO/ Cozumel/ Aventura Espacial/ Templos Sagrados y Chichen 
Itza.Tambien podriamos anadir SUPERVIVERICIA/ o como se la conocio mas/ El 
Firfurcio/ una mini-aventura para Spectrum/ basada en la que acompanaba el parser 
PAW en su version inglesa/ pero traducida y aumentada. La causa del cierre de 
Aventuras AD fue simplemente el enorme retraso en [os pagos por parte de Dinamic/ 
que en ocasiones ni siquiera se producia. Por tantO/ y dado que no se pudo seguir 
haciendo frente a los gastos (solo el parser DAAD costo 3.000.000) se opto por detener 
toda produccion/ sirviendo de puntilla que el interes comercial por [as aventuras grafico- 
conversacionales estaba concluyendo. 

Se podria contar mucho/ mucho mas, montones de anecdotas y temas que podrian 
ser muy trillados/ pero eso depende del interes que mostreis los que leeis esto. 

En respuesta a ello quiza se vaya ampliando esta historia.B 







TECNICAS 

ANTI-CHEATING 



■ Por : Daniel Cardenas 



ermitidme que os introduz ca en materia, reproduciendo parte de cierta 
conversacion que tuve con alguien, hara algo asi como dos meses. . . 

- He Ilegado a XXX {no recuerdo cuales fueron [as palabras exactas de 
aquel individuo} en tu juego, pero unos asaltadores me fululan en e[ camino. 

- ZAh si? 

- y mira que tengo e[ martillo y [a cota de ma[[as. . . 

- ZQueeeeee? ZQue tienes [a cota de mallas? Zy como [a conseguiste? {Algo no me 
encajaba, era imposible que aquel ser destripajoysticks y revientateclas sin escrupulos 
hubiera sido capaz de hacerse con la cota de mallas, uno de los secretos mejor escondidos 
de Eudoxio} 

- Pues la compre - dijo el . {Durante unos instantes [[egue a creer que debia haber un 
bug en el juego, que permitia conseguir tanto dinero como uno quisiera, o algo asi} 

- ZLa compraste? Pero. . . es imposible, ino hay dinero suficiente para comprarla! A 
ver, haz un inventario, a ver que tienes. {y efectivamente, con aquello se hizo la luz.} 
iEh, do! ZQue son esas ciento cincuenta monedas de oro? {iPues vaya con e[ bicharraco 
este!} 

- Ah, bueno uti [ice un programa, que te crackea los ju egos y te da vidas infinitasy esas 
cosas. { En esos instantes se me cayo el mundo encima. /\) o era un bug, habia. . . habia si do 
el manazas ese que habia corrompido mi juego. Dios, cuanto lo odio.} 

Pues si, esas clases de programas existen. Te escanean lamemoriay cambiando unos 
simples bytes de valor (ya se ocupara el programa de encontrarlos) te pueden otorgar 
vidas infinitas, o como en el caso de mas arriba, el dinero que tu quieras. Trapicheando 
un poco mas, incluso puedes alterar el estado de [os objetos, y por ejemplo hacer que 
aparezca uno en el inventario como por arte de magia, o realizar teletransportaciones 
variando e[ byte (o los bytes) que indican la localizacion del jugador. Esto es una guarrada 
para e[ programador de la aventura, al menos a mi me [o parece y hay que tratar de 
impedirlo a toda costa. Toda aventura hay que j ugarla por los propios medios de cada uno, 
resolviendo los problemas legalmente. A mi, me daria autentico asco el acabarme una 
aventura utilizando alguna deestas guarradas. Por eso, en cuanto perdi de vista a aquel 
energumeno me dispuse a trabajar en ello, y declare... LA GUERRA A LOS 
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CHEATERS. 

ENTRANDO EN MATERIA 

Los cheaters suelen funcionar como programas residentes, que se activan via 
combinacion de teclas, mientras se ejecuta e[ propio j uego que se desea crackear. Cuando 
se activa, el toma e[ control, teniendo acceso a todo e[ espacio de memoria ocupado por 
el j uego. Y llegados a este punto, tal como comentaba antes, uno puede hacer cuanto se 
[e antoje. A parte de este tipo de programas, hay que citar otro metodo, que consiste en 
[a edicion hexadecimal de las situaciones o savegames. Esto requiere algo mas de 
dedicaciony mimo por parte del usuario, pero tampoco resulta demasiado dificil llegar a 
descubrir los puntos claves del fichero, y via prueba y error, descubrir parte de la 
estructura logica de [a situacion. 

Bueno, todo esto lo podreis evitar con unos sencillos consejos y trucos, que a 
continuacion os describo. Si los seguis, hareis [a vida imposible a los jugadores trampo- 
sos, a [os cheatears, a los edi tores hexadecimales, a [os crea-trainersy a lamadreque los 
pario a todos. 

Otra cosa, [a informacion que aqui encontrereis sera bastante generica, y aunque en 
los ejemplos usare sintaxis de C , no deberiais tener problemas para traspasarlo a vuestro 
[enguaje preferido. Y si utilizais un parser y no un lenguaje tipo C, Pascal, Eiffel, 
Modula. . . se supone (y es un suponer) que el parser tendra sus propias tecnicas para 
evitar todo tipo de trampas, to supongo demasiado? 

SAVEGAMES 

Pararealizar un fichero de situacion (o savegame) guardaremos el contenido de todas 
[as variables y estructuras, que guarden informacion vital sobre el estado del juego: 
objetos, flags, etc. Las formas de hacerlo son: 

1 ) Asaco-paco/ grabamos toda la informacion en bloquey seguida. Tiene el problema 
ya comentado de posibilidad de edicion hexadecimal. 

2) Encriptando [a information. Es lo mas fiable, y hara fracasar cualquier intento de 
descifrar el maremagnum de bytes de [a situacion. Pero, sinceramente, desconozco el arte 
de [a encriptacion, y rogaria a cualquiera que conozca este met odo, que lo comparta con 
todos nosotros. 

3) Realizando una pseudo-encripcation ) que no es mas que guardar unos cuantos 
bytes de informacion mas, que no aseguraran la total integridad del fichero, pero si la total 
correccion de todos aquellos datos crfticos (los facilmente detectables). Estos datos 
comprenderan las caracteristicas del j ugador (habi [idades o cantidad de monedas de oro, 
por ejemplo), los datos referidos al inventario y todo aquello que considered vital. La 
informacion adicional que guardaremos, consistira en unas cuantas operaciones mas que 
realizaremos con [os datos: sumas, restas, divisiones, modulos, etc. Ademas, grabare- 
mos diferentes sumatorios de [as variables de control y flags y, por supuesto, todo bien 
mezclado con informacion basura (numeros generados aleatoriamente) para despistar al 
personal. Despues, al cargar comprobaremos a ver si todo esta en orden, es decir, si 
coincide todo. 

Quiza antes podia alguien llegar a detectar que en [a posicion 314 se guardaba la 
cantidad de monedas pero, Zquien va a saber que ahora tambien en la 543 se guarda [a 
cantidad de monedas, mas elnumero de [ocalizacion del j ugador multiplicado por 5, mas 
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los puntos de aventura modulo 13? 

En [aversion 1.5 de Eudoxio Uegue a poner unas 20 operaciones que combinaban [as 
caracterfsticas del personajey unos cuantos sumatorios de control. Esta tecnicahara casi 
intocable el fichero de situacion, y podremos estar seguros de que [os datos criticos seran 
todos correctos/ ya que en este aspecto sera imposible enganar a[ programa. 

Fijaros que [as precauciones a[ grabar [as situaciones no serviran de nada si [as 
trampas se realizan cuando e[ juego esta en plena ejecucion. Si antes/ unicamente nos 
ocupabamos de [a integridad del fichero a[ grabar y cargar/ ahora/ contra [os cheaters 
habra que estar alerta en todo momentO/ ya que en cualquier instante podrfan verse 
modificados [os bytes de informacion/ y habra que estar muy a[ tanto. 

E[ procedimiento para saber si [a informacion es correcta o no en un momento 
determinado/ se basara en [o mismo que en el caso de [os savegames. Combinaremos 
caracteristicas/ atributos/ informacion de control y demas. Tendremos una nueva 
estructura de datos: 

unsigned char control [N] 

La tabla [a podremos hacer tan grande como queramos/ todo depende de cuantas 
comprobaciones de integridad queramos hacer (cuantas mas/ y mas complicadas mejor) . 
y fijaros tambien que esta informacion jamas aparecera en [as situaciones a salvar/ 
siempre sera algo interno y propio del programa. 

void actualizar_anti_cheat_data (unsigned char cntrl[]) 

/* Realiza un volcado de informacion referente a anti-cheating sobre cntrl */ 

{ 

cntrl [ 0 ] = jugador . monedast jugador . experiencia ; 
cntrl [ 1 ] =2* jugador . monedas+1 ; 

cntrl[2]=(200-jugador,monedas) % (jugador. experiencia+1) ; 
cntrl[3]=sumatorio_de_noseque ()% 13; 

(...) 

cntrl [N] = (sumatorio_de_nosecuanto ( ) %1 9) + jugador . vida; 

} 



void comprobar_no_cheating ( ) 

/* Comprobamos la integridad de la informacion */ 

( 

unsigned char comp [N] ; 

actualizar_anti_cheat_data (comp) ; 

/* ahora comprobamos que la informacion que poseemos 

(control) coincide con la que acabamos de crear */ 
if ( ! iguales (comp, control) ) 

broken_data() ; /* Se ha utilizado un cheater, abortamos programa */ 
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void broken_data ( ) 

/* Presentamos error y damos por finalizada la ejecucion */ 

{ 

mensaje_sistema ("ERROR CRITICO: Broken data! En un 99.9999% de los casos 
esto se debe al uso de programas cheater y similares, so capullo."); 
exit (-1) ; 

} 



Ahora solo queda saber cuando hay que realizar estas comprobaciones. /La realiza- 
riais cada A\ microsegundos? / O con cada interrupcion del reloj? i/\10! i/\]o/ no hace 
falta ser tan analfabestia! Basta con que [o hagamos cada vez que vayamos a modificar 
algo. Por ejempl o, el jugador consigueunamoneda/ pues lo quedebemos que hacer antes 
que nada es comprobar_no_cheating/ y despues sumarle la moneda a la variable/ 
estructura correspondiente. Daos cuenta deque si despues de la modificacion hicieramos 
otro comprobar_no_cheating/ la cosa petarfa y acabarfamos en broken_data (y el 
ordenador insultandonos). Asf que no os olvideis nunca de actualizar_anti_cheat_data 
despues de modificar algo. Tambien os aconsejo que en vez de hacer algo como 
jugador.monedas+ + tengais una rutinilla de incrementar monedas: 

void inc_monedas (char n) 

/* Incrementa en n monedas de oro el capital del jugador */ 

1 

comprobar_no_cheating() ; 
jugador. monedas+=n; 
actualizar_anti_cheat_data (control) ; 

} 



Esta estructura se hara extensible para todo lo demas/ por ejemplo: 

void conseguir_objeto (char n) 

/* El jugador consigue el objeto numero n, y se lo pasamos al inventario */ 

1 

comprobar_no_cheating() ; 
inventario [n] =M0CHILA; 
actualizar_anti_cheat_data (control) ; 

} 



El actualizar_anti_cheat_data habra que hacerlo tambien al iniciar el juego/ y 
despues decargary antes desalvar las situaciones. En cuantO/ aIcomprobar_no_cheating, 
no esta de mas hacer uno cuando el jugador hace un inventario/ porque con toda 
seguridad/ eso sera lo primero que hara para ver si el cheater ha surgi do efecto o no. . . 

Espero que haya quedado mas o menos claro/ y si teneis alguna duda sabed que 
estaremos por aqui para solucionarlas. ■ 
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Vor : La 'Redaccion 



ara los despistadillos, los nuevos socios, o simplemente, aquellos que se 
hay an olvidado, vamos a dar un somero repaso a[ cometido de esta seccion: Se 
trata de responder una serie de preguntas que teneis a[ final de la misma. 

E[[o sirve para dos cosas: Conocer vuestra opinion sobre un numero 
concreto del CAAD , y por tanto amoldarlo a vuestros gustos, y tambien 
hacer acreedor a un valeroso socio de una suscripcion gratui ta, concretamente la proxima. 

iAh! y decimos valeroso socio porque hay que cumplir unos requisitos concretos y 
especfficos, no creais, no... 

A saber, la ingente labor consta de los siguientes inefables pasos: 




• Leeis el CAAD 

• Extraeis una opinion o parecer sobre el mismo 

• Cogeis una tarjeta postal 

• Respondeis las preguntas del Feedback 

• La mandais al CAAD 



Ya se que esto es capaz de carbonizar los mas vivos cerebros, asi como de desgastar 
las mas curtidas manos, pero estoy seguro de que siempre hay osados capaces de hacerlo, 
como Jesus Garcia Garcia, que tras cumplimentar [os pasos antes indicados, dignos 
de Hercules en sus trabajos, o de Ulises en su odisea... iha conseguido una suscripcion 
gratuita al CAAD! 

y eso si, cuando mandeis las tarjetas, no olvideis indicar que Feedback estais 
respondiendo, y por supuesto vuestro nombrey numero de socio. ZQue? ZComo? ZQue 
porque en tarjeta postal? AAuy sencillo, ademas de alegrarme la vista, la mayorfa de las 
postales tienen un tamano estandar, por lo que es una forma de igualar las posibilidades 
de obtener el premio. Eso no quiere decir que se ignoren los feedback que Ileguen por 
cualquier otro medio... son incluidos en las estadfsticas, pero no entran en sorteo. 

Dejemos esto ahora, y pasemos a ver que os ha parecido el CAAD 31... 
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RESULTADOS CAAD 31 

1. - ZComo calificarfas este numero? (o=horrib[e, io=perfecto) 

La puntuacion maxima emitida por un socio ha sido io, mientras que la minima se 
quedo en 6, resultando [a media del CAAD 31 de 7,72 puntos, un bajon de casi un punto 
respecto al anterior numero. 

2. - Z Es mejor o peor que e[ numero anterior? 

y como muestra de e[[o, vemos que [as opiniones sobre e[ CAAD 31 han estado muy 
repartidas: Un35% de [os socios [o consideraron AAEJORque e[ CAAD 30, mientras 
que e[ 33 % pensaron que era PEOR... el resto [os considero equiparables. 

3. - ZQue te ha gustado mas? 

Laseccion que mas gusto furon [os COMENTARIOS DE AVENTURAS con 
diferencia, seguidos de un hecho, mas que una seccion... concretamente que el CAAD 
LLEG A 5 E. Tambien han obtenido buena opinion por [os socios [os informes, sobre todo 
el AS 1 SE H IZO y el dedicado a LOS 5 DIAS DEL PIXEL. 

4. - iy menos? 

Por supuesto, [o que menos gusto fue el RETRASO... aunque a[ menos, [o siguiente 
era el apartado NADA, con el que se indica que nada del fanzine ha disgustado 
especialmente. Tampoco ha hecho mucha gracia [a AAE/\ 1 SA)ER 1 A INTERNA, que 
queda eliminada, y hechos como [a escasez de secciones o [a poca variedad de [as mismas. 
iSe admiten sugerencias, que para eso esta el feedback! 

5. - ZVas a participar en e[ Concurso de Aventuras? ZPor que? 

Practicamente [a mitad de [os socios han decidido participar en el Concurso de 

Aventuras (ianimo!), aunque existen muchas variables en [as respuestas, de pendiendo 
de si se terminara el proyecto a tiempo, de si se consigue... iseguro que si! 

Entre [os que han decidido no participar, destacan frases como «si a[ menos supiese 
programar...», «si estuviese capacitado...» ZSera posible? iDerrotistas! Para eso estan 
[os cursos de programacion del CAAD, y [os manuales de [os parsers. Pacienciay a e[[o, 
oye. Tambien es destacable [a negativa a participar de quienes poseen un Amiga, pero 
no es posible ademitir aventuras de esa maquina, emulada en un PC, del mismo modo 
que tampoco se admiten aventuras emuladas de Spectrum. Recordemos que e[ Concurso 
se organiza para potenciar [a aventura y hacer nuevas creaciones en [a plataforma mas 
extendida, el PC. 

CUESTIONES DEL CAAD 33 

1. - ZComo calificarfas este numero? (o = horrible, io = perfecto) 

2. - ZEs mejor o peor que e[ numero anterior? 

3. - ZQue te ha gustado mas? 

4. - Zy menos? 

5. - ZQue otras preguntas pondrfas aquf? 
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